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Problemområde 
 
Denne masteroppgaven tar for seg problemområder innenfor kjønnsforskjeller og 
konstruksjon av kjønn og identitet. Hovedtema i oppgaven er hvordan jenter og gutter bruker 
World of Warcraft på ulike måter og hvordan de konstruerer sine performative identiteter. Det 
at vi skaper våre egne identiteter gjennom språk og andre uttrykksformer som for eksempel 
World of Warcraft-avatarer er et gjennomgående tema i oppgaven. Hvorfor spillere velger å 
spille et annet kjønn enn sitt biologiske, er en av flere aktiviteter i World of Warcraft som blir 
sett i sammenheng med spillernes tekniske eller personlige forhold til spillet. Ulike 
preferanser spillere har, blir drøftet opp mot kjønn og hvor intens spillet oppleves for 
spillerne. Preferansene omhandler blant annet utseende, sosialisering, prestasjon, utforskning 
og relasjonen mellom spilleren og avataren. 
 
 
Metode 
 
I tillegg til å bygge på tidligere forskning på kjønn og dataspill har jeg gjennomført seks 
intervju for å underbygge mine påstander. Intervjuene er åpne så informantene snakket mest 
om det som opptar dem. De tre guttene og de tre jentene som ble intervjuet er alle venner av 
meg og er mellom 18 og 27 år gamle. Vennskapet mellom meg og mine informanter har 
forhåpentligvis ført til åpenhet og ærlighet, men dette kan også ha ulemper som for eksempel 
at informantene har følt seg presset til å delta på intervjuet. Mye av teorien jeg bruker bygger 
på kvantitativ forskning og jeg håper denne oppgaven kan gi noen nyanserte beskrivelser av 
kjønn og dataspill. 
 
 
 
IV 
 
Data 
 
Mine data viser tendenser til enkelte kjønnsforskjeller blant World of Warcraft-spillere. Den 
tydeligste tendensen er at guttene forholder seg mer teknisk til spillet enn jentene. Guttene er 
mer opptatt av å komme seg opp til det øverste nivået, bekjempe mektige fiender og skaffe 
seg bra utstyr. Jentene derimot snakker mer om sosiale opplevelser i World of Warcraft, 
rollespill og prating med venner og kjente. En annen tydelig tendens er at jentene i mine 
intervju har utfordringer når det kommer til å spille mannlige avatarer. De synes det er rart 
eller de har lært at det skal være sånn i andre arenaer. Alle guttene har spilt en kvinnelig 
avatar, men de gjør dette mest på kødd eller for å komme fortere frem i spillet. Det viser seg 
at det er lettere å få hjelp av andre spillere med en kvinnelig avatar enn med en mannlig.  
 
 
Resultater 
 
Jeg har kommet frem til at de ulike kjønnsforskjellene har sammenheng med forholdet 
mellom spilleren og avataren. Guttene ser ikke på avataren som en like stor representant for 
seg selv enn det jentene gjør og kan derfor eksperimentere friere med identiteter. Jentene har 
tydeligere intensjoner om hvordan de vil at avatarene deres skal opptre og må forholde seg 
mer til sin egen identitet i real life (RL). Preferansene er også kjønnede i mine intervju og de 
har også sammenheng med guttenes tekniske forhold til World of Warcraft. Konkurranse og 
player versus player (pvp) er preget av teknisk utførelse, prestasjoner, vold og hurtighet noe 
som guttene i mine intervju foretrekker mer enn jentene. Rollespilling og utforskning av 
spillverdenen derimot er mer preget av sosiale aktiviteter og utseende på avataren og 
spillverdenen.  
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Forord 
 
Det har vært en stor glede å skrive masteroppgave om noe som interesserer meg så mye som 
kjønn og dataspill, men jeg kunne ikke ha gjort dette uten hjelp. Jeg vil gjerne takke mine 
veiledere Kenneth Silseth og Hans Christian Arnseth for all hjelp. Dere har kommet med 
mange gode innspill og tips både som veiledere og i transactiongruppa. Deltagelsen i 
transactionforskergruppa og forskergruppa for samfunnsretta pedagogikk har gitt meg 
muligheten til å dele mine tanker med reflekterte medstudenter. Jeg vil gi en stor takk til alle 
mine medstudenter som har støttet meg både på seminarer og i gangene på Helga Engs hus.  
 
Min familie har hele tiden støttet og presset meg til å jobbe med masteroppgaven. Det er 
utrolig godt å vite at dere alltid er der for meg. Jeg vil også takke alle venner og bekjente for 
de gode samtalene jeg har hatt om World of Warcraft de siste årene. Samtaler med tilfeldige 
spillere i World of Warcraft, diskusjoner i matsalen på Blindern Studenterhjem og andre 
kommentarer i ulike sammenheng har gjort det mye lettere for meg å reflektere rundt 
oppgaven min. Jeg vil også gi en takk til Solveig Nygaard Langvad for hennes arbeid med 
korrekturlesning og nyttige kommentarer på oppgaven. 
 
Sist men ikke minst vil jeg takke alle mine informanter. Det har vært veldig fint å kunne 
intervjue dere. Uten deres samarbeidsvillighet og flotte historier ville ikke denne 
mastergraden vært mulig. 
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1 Innledning 
 
1.1 Oppgavens tema og problemstilling 
 
Denne oppgaven tar utgangspunkt i dataspillet World of Warcraft for å beskrive hvordan 
jenter og gutter bruker spill på forskjellige måter og hvordan de konstruerer sin identitet 
gjennom eksperimentering og bruk av språk og andre uttrykksmidler. Om måten kjønn blir 
fremstilt på i dataspill er med på å forsterke kjønnsforskjellene er et debattert tema med 
mange sider. World of Warcraft for eksempel har både like muligheter for begge kjønn og 
hyperseksualiserte fremstillinger av det kvinnelige kjønn. 
 
Gjennom mine mange år som World of Warcraft-spiller har jeg opplevd mye i den virtuelle 
verden. Jeg har spilt med unge mennesker som så vidt har klart å formidle hva de mener, og 
gamle som på grunn av uføre bare kan drive med stillesittende aktiviteter. Jeg har møtt 
spillere som lever seg inn i roller de aldri ville ha spilt ut i virkeligheten og spillere som bare 
forholder seg til sine karakterers egenskaper og utseende.  
 
Kjønn har alltid interessert meg og denne masteroppgaven har sine spirer i en tidligere 
oppgave jeg skrev ved universitetet. Jeg spilte en kvinnelig avatar i World of Warcraft og fant 
ut at jeg fikk mer hjelp av de andre spillerne når jeg spilte som en uerfaren jente enn det jeg 
pleide å få når jeg spilte som mitt eget kjønn. Det å spille et annet kjønn er et av de viktigste 
temaene i denne oppgaven også. Kjønn og identitet er komplekse begrep i seg selv og ved 
hjelp av dataspill som World of Warcraft får man enda flere spilleregler å forholde seg til. I 
tillegg til det muntlige språket vi kjenner fra hverdagen må man forholde seg til datamaskinen 
som det komplekse verktøyet det er, og normene i dataspillet er annerledes enn på skolen og 
hjemme hos familien. Identiteter får nye grenser og nye tøyler. Situasjonen endres og de 
sosiale rammene flyttes, for noen mer enn andre. Man kan for eksempel prøve å overbevise de 
andre spillerne om at man er et annet kjønn og se hvilke konsekvenser det får. Identitet er et 
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omfattende begrep innenfor sosialisering og uformell lek med ulike roller er viktig for å teste 
ut hvem man er.  
 
I denne oppgaven ser jeg på kjønn som noe performativt. Selv om alle har et biologisk kjønn 
forbinder vi ulike aktiviteter med kjønnsrollene. De aller fleste av oss velger å følge disse 
kjønnsrollemønstrene, men for enkelte kan grensen mellom jente og gutt være svært flytende. 
Kjønnsrollemønsteret har også endret seg opp gjennom historien. En mann kan i dag trille en 
barnevogn uten å få så mange negative kommentarer. Forskjellene mellom kjønnene består av 
flytende grenseoppganger som ulike parter med ulike interesser og tilbøyeligheter forhandler 
om. Gjennom teknologiske nyutvinninger og endringer i kulturen er kjønnsrollene stadig i 
forandring.  
 
I World of Warcraft får vi flere muligheter til å spille kjønnede. På grunn av anonymitet og de 
digitale fremstillingene, har vi muligheten til å sette oss selv i andre roller. Selv om alle 
spillere kan gjøre alt de kan fantasere seg til er det varierende hvor langt de ønsker å gå. Noen 
spillere kan leve seg dypt inn i en karakter med et annet kjønn, mens andre synes det er rart å 
være noe annet enn seg selv. I denne oppgaven er jeg opptatt av om det finnes noen 
kjønnsforskjeller i forhold til slike tema. For å illustrere disse tendensene vil jeg 
problematisere teorien om ”the separat worlds view” som hevder at livet i og utenfor 
dataspillet ikke henger sammen. Jeg vil også benytte meg av James Paul Gees og Judith 
Butlers performative begreper, identitet og kjønn. Er det slik at spillere drukner i en alternativ 
verden hvor alt er lov, eller bringer de med seg sine begrensninger fra RL inn i det virtuelle? 
 
For å øke validiteten i mine utsagn vil jeg støtte meg på tidligere forskning om dataspill. 
Denne forskningen er av varierende design og bygger på ulike tradisjoner og teorier. Mye av 
forskningen er kvantitativt og gir en god oversikt over fenomenet dataspill. Jeg håper denne 
oppgaven kan gi en nyansert beskrivelse av kjønn og identitet i World of Warcraft. Det finnes 
sammenhenger mellom kjønn og ulike aktiviteter, men jeg ønsker også å vise at disse 
sammenhengene kan ha sine unntak.  
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Mange har skrevet om World of Warcraft tidligere og avhengighet har vært et populært tema. 
Min oppgave har ikke hovedfokus på dette, men heller på hvordan jenter og gutter bruker 
spillet forskjellig. ”Spiller du deg selv når du spiller WoW eller later du som om du er en 
annen?” og ”Er du opptatt av hva andre spillere har på seg?” er noen av mange spørsmål jeg 
har stilt mine informanter for å få et nærmere innblikk i kjønnsforskjellene blant dem.  
 
Hovedproblemstillingen min er: Hvordan bruker gutter og jenter World of Warcraft på ulike 
måter? 
Min underordnede problemstilling er: Hvordan konstruerer spillere av World of Warcraft 
kjønn og identitet i World of Warcraft?  
 
 
1.2 Struktur på oppgaven 
 
Oppgaven begynner med en kort innføring i hva World of Warcraft er. For spesielt 
interesserte World of Warcraft-spillere kan denne delen være nyttig å lese, men kapittelet er 
hovedsakelig for lesere som ikke har spilt World of Warcraft før. For å forstå hvordan spillere 
konstruerer sin identitet i spillet er det en stor fordel å kunne forestille seg hvordan man 
spiller World of Warcraft. Begrepsavklaringene av rollespill, karakter og avatar kan hjelpe 
leseren å forstå hvordan spillere lever seg mer eller mindre inn i World of Warcraft. Kapittelet 
tar også opp ulike interesser spillere har, interesser som ofte har sammenheng med deres 
forhold til spillet.  
 
Kapittel tre omhandler teori og forskning omkring dataspill. Flow er en dypt konsentrert 
tilstand som har innflytelse på spillerens innlevelse i spillet. Ulike preferanser spillere har til 
dataspill blir presentert i dette kapittelet og preferansene vil bli drøftet i forhold til kjønn 
senere i oppgaven. Kjønnsforskjellene i kapittelet omhandler både hvordan samfunnet 
presenterer dataspill og datamaskiner til jenter og gutter, hva jenter og gutter er opptatt av når 
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de spiller dataspill, og hvordan kjønnene blir representert med ulike aktiviteter i spillet og 
utseende på mannlige og kvinnelige avatarer. ”The separat worlds view” blir også introdusert 
i forhold til overføringsverdien fra World of Warcraft til RL. 
 
I kapittel fire introduserer jeg hovedbegrepene i problemstillingen min, identitet, kjønn og 
konstruksjon. Identitet er noe man må holde ved like ved å interagere med andre mennesker 
over tid. Og selv om man opptrer i ulike roller i mange ulike situasjoner, bevarer man 
allikevel en kjerneidentitet. Interaksjonen mellom den virtuelle 3D-figuren og spilleren bak 
tastaturet er et gjennomgående tema i oppgaven, og blir forklart ved hjelp av Gees (2005) 
identitetsbegrep. Gees identitetsbegrep blir også brukt sammen med Butlers kjønnsbegrep. 
Ved å kombinere Gee og Butler får jeg tilgang til viktige bidragsytere både innenfor dataspill 
og kjønn, og begrepene deres har flere likhetstrekk. Jeg vil blant annet bruke dette til å 
beskrive sammenhengen mellom kjønnsidentitet og måten spillere forholder seg til World of 
Warcraft på. Før jeg tar opp ulike grunner til å spille det motsatte kjønn går jeg gjennom ”the 
seven building tasks of language”. Teorien omhandler syv komponenter man bruker når man 
mer eller mindre ubevisst formidler noe til andre ved hjelp av språket i en sosial kontekst. 
”The seven building tasks of language” handler også om konstruksjon av identitet, men 
fremstillingen er mer systematisk enn den generelle fremstillingen i oppgaven. 
 
Metodekapittelet tar for seg ulike fenomenologiske prinsipper. Fokus på informantene og på 
kontekstualisering istedenfor generalisering er noen av hovedpoengene. Mine informanter er 
alle venner av meg, noe som kan ha både positive og negative konsekvenser. I all kvalitativ 
forskning påvirker forforståelsen måten man tolker data på. I tillegg til fortolkningene av 
mine egne informanter har jeg også støttet meg på tidligere forskning om dataspill. 
 
Før jeg drøfter de ulike teoriene fra kapittel tre og fire i forhold til mine informanter legger jeg 
frem informantene en og en. Dette for å gi en forståelse for alle mine informanter som 
enkeltindivider. På denne måten kan leseren tolke informantene selv og kanskje trekke andre 
slutninger enn de jeg har fremstilt i denne oppgaven. 
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I kapittel syv drøfter jeg spillernes ulike interesser og preferanser opp mot kjønn. Noe av den 
tidligere forskningen jeg bruker tar ikke opp kjønn i noen vesentlig grad. Ved å kombinere 
kjønnsteori, mine egne data og tidligere forskning på data og kjønn drøfter jeg muligheten for 
at preferansene informantene har, henger sammen med hvilket kjønn de er.  
 
Kapittel åtte tar opp hvor intens jenter og gutter forholder seg til World of Warcraft og 
hvordan de konstruerer kjønn og identitet der. I slutten av kapittelet viser jeg noen eksempler 
fra mitt datamateriale i forhold til ”the seven building tasks of language”. Jeg har valgt å 
fokusere på byggeklossene mening, identiteter, relasjoner og sosiale goder. 
 
Kapittel ni tar for seg hovedfunnet i min oppgave. Mine mannlige informanter har et mer 
teknisk forhold til World of Warcraft enn jentene. Dette har sammenheng med deres forhold 
til spillet og hva de gjør når de spiller. Jentene og guttene i mine intervju gir på grunn av dette 
både støtte og kritikk til teorien om ”the separat worlds view”. 
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2 Hva er World of Warcraft? 
 
2.1 Hvorfor spille World of Warcraft? 
 
I World of Warcraft har man mange muligheter. Man kan utforske jungelen med øglefolket 
og det nedsunkne tempelet fullt av onde ”undeads” eller man kan fly på drager over elver og 
skoger i en annen tidsdimensjon. Andre spillere kan uten advarsel snike seg bak deg og drepe 
deg når som helst, og karakterene kan ha heftige konflikter, eller samarbeide gjennom hele 
spillet. Noen spillere logger på en gang i blant for å snakke med andre spillere eller finne seg 
et nytt våpen. Andre spillere spiller mangfoldige timer nesten hver dag for å være de beste av 
de beste. De som spiller mest er også de spillerne som har høyest status i World of Warcraft 
og de må hele tiden holde seg oppdatert. Det kommer stadig bedre våpen og nye monstre inn i 
World of Warcraft. Og hver gang det kommer noe nytt konkurrerer tusenvis av spillere om å 
få tak i det beste så fort som mulig. 
 
Når man starter spillet må man velge en tredimensjonal karakter man bruker til å interagere 
med andre spillere og spillverdenen. Selv om det er mulig å se verdenen fra karakterens 
synspunkt, er det vanlig å sette kameravinkelen slik at man kan se hele kroppen til karakteren 
og det som skjer rundt ham. Ved hjelp av tastene på tastaturet kan man få karakteren til å 
løpe, gå eller hoppe rundt i den tredimensjonale verdenen. Karakteren har forskjellige 
egenskaper som gradvis blir kraftigere og kraftigere. Alle kan bruke et våpen for å slå spillere 
og monstre i nærkamp. Noen bruker pil og bue eller magi for å angripe på avstand og andre 
helbreder skader slik at de kan overleve lengre. Disse og mange andre egenskaper kan brukes 
på spillere og none player characters (NPC). NPCene blir styrt av dataspillet og behandler alle 
på samme måte. Noen NPCer er vennlige, disse kan du selge og kjøpe ting fra med virtuelt 
gull eller få erfaringspoeng, utstyr og mere gull hvis du gjør oppdrag for dem. Et oppdrag kan 
for eksempel være å drepe 10 mobile object (mobs), typiske mobs kan for eksempel være ville 
dyr eller onde monstre. De fleste mobs er markert med rødt og angriper deg hvis du kommer 
for nærme. Hvis du dreper mobs og gjør oppdrag for NPCer får du erfaringspoeng som får 
karakteren din opp på et nytt nivå. Hver gang man går opp et nivå utvikler karakteren seg. 
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Man blir sterkere og smartere og på noen nivå får man ny evner som gir flere valgmuligheter 
når man kjemper mot mobs og andre spillere. Det er vanlig å starte på nivå en, men klassen 
Death Knight får starte på nivå 55. Etter mange dager, uker, måneder eller år kommer 
karakteren opp til nivå 85.  
 
 
2.2 Den historiske bakgrunnen til World of Warcraft 
 
På 1970-tallet spilte mange ungdommer i USA rollespillet Dungeons and Dragons. Dette 
foregikk med bøker og terninger rundt et bord, men når datateknologien forbedret seg kom 
det også rollespill på MUDs. Disse multi-user dungeons var tekstbaserte (Turkle, 1995, s. 11). 
Ser man bort i fra at det er vanskelig å bruke ironi når man bare kan bruke tekst og ikke har 
tilgang til lyd og bilde, var det kun språk og skriveferdigheter som satte grenser for hva man 
kunne gjøre (MacCallun-Stewart & Parsler, 2008, s. 232). World of Warcraft kom ut 
november 2004. Selv om det har eksistert dataspill siden 50-tallet og MUDs ble tilgjengelige 
på 80-tallet har den akademiske forskningen på dataspill bare eksistert i 16 år (Corneliussen & 
Rettberg, 2008, s. 3-5). Per oktober 2010 spiller over 12 millioner World of Warcraft 
(Wikipedia) og gjennomsnittsalderen er på 26 år (Corneliussen & Rettberg, 2008, s. 6). Selv 
om grafikken i dataspill har forbedret seg kraftig på 30 år virker det som om vi bruker 
dataspill på samme måte i dag som vi gjorde på 80-tallet (Castronova, 2001). Siden dataspill 
gir mange av de samme mulighetene i dag som før, kommer jeg til å benytte meg av forskning 
som er gjort på andre dataspill enn World og Warcraft i min oppgave. 
 
 
2.3 Klasser i World of Warcraft 
 
I World of Warcraft kan spillerne velge mellom å være death knight, druide, hunter, mage, 
palladin, priest, rouge, shaman warlock eller warrior. De ulike klassene har ulike egenskaper 
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som primært handler om å gi skade, ta imot skade og helbrede skade. Alle karakterer, NPCer 
og mobs i World of Warcraft har helsepoeng og rustning som bestemmer hvor mye skade de 
tåler før de dør. Når man dør i World of Warcraft må man ikke starte på nytt igjen slik som i 
enkelte andre spill, men man blir avskjert fra sin aktivitet for en kortere periode. Warrior, 
palladin (hellig kriger), druide (bruker naturens krefter og ulike fysiske former) og death 
knight (dødens ridder) er klassene som har muligheten til å tåle mest skade. Disse kan ta 
rollen som tank. En tank står midt i kampens hete og holder fienden unna de som ikke tåler 
like mye. Flere av mine informanter har nevnt at det er utfordrende å spille tank fordi man har 
ansvaret for å passe på alle de andre spillerne. Det er også vanlig at tanken angriper først og 
på den måten bestemmer om spillerne skal gå forsiktig frem eller storme mot fienden. Uten en 
god tank blir det vanskelig å beseire mektige fiender fordi healers og dps- karakterer (damage 
per second) ikke tåler like mye skade.  
 
Healers er klasser som har evner til å helbrede andre. Som healer har man ansvaret for å holde 
alle levende, noe som kan være svært utfordrende når alle blir angrepet på en gang. Klarer 
man å redde gruppen i en dårlig situasjon er det lett å vinne prestisje hos de andre spillerne. 
Alle kan bruke førstehjelp til å helbrede andre spillere, men healere er spesialister på området. 
Priest, shaman, druide og palladin kan være healere og alle klasser kan gi skade. Hvis man 
velger å spesialisere seg i å gjøre skade er det viktig at man ikke blir angrepet for mye av 
fienden. Hvis man angriper før tanken har fått fiendens oppmerksomhet risikerer man å bli 
drept ganske fort. Hvis man har en mektig dps-karakter mot middels vanskelige fiender kan 
dps være en lek. Selv om det ikke alltid er like vanskelig er det mange som setter pris på å 
hakke sine fiender i småbiter. Det er også ønskelig å forsterke sine allierte med ulike 
egenskaper og redusere fiendens krefter. Alle har muligheten til dette, men noen fokuserer 
mer på det enn andre. Slike buffs kan for eksempel gjøre de andre spillerne sterkere eller få de 
til å tåle mer. Druider og palladier er hybridklasser, så de kan velge mellom tank, healer og 
dps. Disse klassene er svært fleksible, men i store grupper bør man også ha med de klassene 
som ikke har like mye valgmuligheter. Når store grupper samles for å angripe mektige 
monstre er ofte alle klassene representert slik at gruppen for glede av alle mulige buffs og 
egenskaper til de ulike klassene.  
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2.4 Raser i World of Warcraft 
 
Spillere må også velge hvilken rase karakterene deres skal ha. Rasene som er tilgjengelige per 
dags dato er human, dwarf, night elf, gnome, draenei, worgen, orc, undead, tauren, troll, blood 
elf og goblin. Når World of Warcraft kom ut gikk det ikke an å spille draenei, blood elf, 
worgen eller gnome, men disse rasene ble introdusert når oppdateringene til spillet kom ut.  
Alle rasene kan være warrior og death knight, men de andre klassene krever spesielle raser. I 
tillegg til å bestemme hvilke klasser man kan være påvirker rasevalget hvordan karakteren vil 
se ut og rasene har også egne egenskaper. Dverger og taurens (kufolk) egner seg for eksempel 
godt til å være tank siden de tåler mer enn andre raser. Forskjellen er ikke stor, men noen 
spillere er opptatt av å bli så gode som mulig innen en egenskap. Da kan små ting som 
rasevalg påvirke resultatet. Som et eksempel kan det være lurt å velge orc som rase hvis man 
spiller en warlock. En orc har egenskaper som gjør at hjelperen til warlocken gjør mer skade. 
I tillegg kan en orc øke skaden han gir i en liten periode. Hvis spilleren er opptatt av og gjøre 
så mye skade som mulig vil han kanskje velge en orc fremfor en undead, siden en undead 
ikke har noen egenskaper som gir mer skade utover egenskapene til selve klassen. Man kan 
også velge ut i fra utseende. Vil man se stor ut kan man for eksempel velge orc eller tauren. 
Ønsker man å være liten kan man spille spillet som en gnom eller goblin. Noen av rasene har 
mer fokus på erotikk og skjønnhet enn andre. De små rasene har ikke så markerte hofter og 
bryster hos de kvinnelige karakterene og undeads ligner råtne lik. Blood elfs fremstilles som 
feminine glamourmodeller. Både den kvinnelige og mannlige versjonen av blood elfs viser 
dramatiske bevegelser når de dør og dansene deres er svært sensuelle. 
 
 
2.5 Representasjon av kjønn i World of Warcraft 
 
I RL er det mye som kan påvirke oss til å velge etter kjønn og opptre kjønnstypisk. Både en 
biologisk påvirkning fra hormoner og gener og en miljøpåvirkning gjennom oppdragelse og 
media. I selve spillet er det ulike ting som kan påvirke jenter og gutter til å ta både 
kjønnsstereotypiske og utradisjonelle valg. Som ellers i det vestlige samfunn blir 
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kvinnekroppen i World of Warcraft oftere presentert halvnaken med fokus på sex (Downs and 
Smith, 2005). Dette synes særlig i reklametrailere og på boksen spillet kommer i. Kvinnene er 
enda mer sensuelle og viser enda mer hud enn de gjør i selve spillet, noe som tyder på at 
seksualisering av kvinnekroppen selger. De sensuelle kvinneavatarene er også med på å 
tiltrekke seg mannlige spillere til World of Warcraft. Selv om kvinner blir feilrepresentert på 
denne måten i World of Warcraft er ikke spillet like ille som Tomb Raider og lignende spill 
(Corneliussen, 2008, s. 72). Selv om World of Warcraft ikke er det verste spillet når det 
kommer til hyperseksualiserte kvinneavatarer kan spillet likevel føre til spiseforstyrrelser og 
dårlig selvtillit særlig blant unge jenter. Gutter kan også bli misfornøyde med sitt eget 
utseende når de ser de enorme muskuløse mannlige avatarene i World of Warcraft (Downs 
and Smith, 2005). Det faktum at alle spillere kan velge om de skal være kvinne eller mann 
uten at det går ut over egenskapene til avataren er et tegn på at deler av World of Warcraft er 
relativt kjønnsnøytralt. Ser man på utseende på kvinne- og mannsavatarene blir saken litt 
annerledes.  
 
Hos de fleste rasene er det flere temaer som går igjen. Kvinnene har store bryster, slank midje 
og liten størrelse og mennene har store muskler og er generelt større. Noen unntak finnes 
riktig nok, som for eksempel den kvinnelige dvergen med over gjennomsnittlig kroppsvekt og 
den mannlige blood elf med vakre feminine trekk (Corneliussen, 2008, s. 71). Den orginale 
mannlige blood elf-modellen var så feminin at Blizzard så seg nødt til å gjøre den større 
(Corneliussen, 2008, s. 73). En ting som gjelder spesielt for Horde-raser er at kvinneavatarene 
ser mindre skumle ut. De monsteraktige trekkene er mindre enn hos de mannlige versjonene. 
Det er ofte mennene som definerer rasen mens kvinnene representerer femininitet 
(Corneliussen, 2008, s. 74). Klærne i World of Warcraft viser som regel mer hud hos 
kvinneavatarene enn de mannlige avatarene. Spillere som bruker kvinneavatarer har 
muligheten til å bruke tøy som dekker kløfter og lår mer til. Disse klærne har ingen 
spilleffekter så det er opp til spilleren om man vil ha de på (Corneliussen, 2008, s. 72). 
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2.6 Fraksoner i World of Warcraft 
 
World of Warcraft er delt opp i to lag eller fraksjoner, Alliance og Horde. Alliance består av 
humans, dwarves, gnomes, night elfs, draenei (blå vesner med hover) og worgen (ligner 
varulver). Horde har rasene orc, undead, tauren, troll, blood elfs og goblins. Ser man bort i fra 
worgens og blood elfs kan de ulike fraksjonene ligne på vestlig kultur og ikke-vestlig kultur. 
Der Alliance ligner den vestlige kultur med sine slott og frihetsørner, minner Horde om mer 
eksotiske kulturer med stammer og monsterlignende raser (MacCallum-Stuwart, 2008). 
World of Warcraft og mye annen fantasy har blitt inspirert av the Lord of the Rings-bøkene. 
Rasene i the Alliance og the Horde kan også minne om de gode og onde kreftene fra Tolkiens 
univers. Selv om Alliance og Horde har noen fellestrekk med de gode og onde kreftene i 
Middle-earth finnes det både godt og ondt i begge fraksjonene. Korrupsjon og kriger, 
vennlighet og medfølelse finnes på begge sider (MacCallum-Stuwart, 2008). 
 
Mye av historien rundt World of Warcraft er bygd opp rundt disse fraksjonene. Demoner, 
drager, konger og høvdinger kjemper over makt og landområder. Spillerne på de ulike 
fraksjonene blir satt opp mot hverandre på ulike måter. De har muligheter til å konkurrere i 
ulike pvp-sammenhenger. Både i og utenfor disse kan de drepe hverandres karakterer og 
karakterene har ikke muligheten til å snakke sammen hvis de ikke tilhører samme fraksjon 
(MacCallum-Stuwart, 2008). En av mine informanter skulle ønske denne kommunikasjonen 
var mulig slik at man fikk gjennomført flere rollespill mellom de ulike fraksjonene. I tillegg 
til konkurransepregede konflikter skaper denne oppdelingen også mye felleskap innenfor hver 
fraksjon. Noen liker å prøve ut rasene på begge sider, men andre kjemper bare for sin egen 
fraksjon. 
 
 
2.7 Kommunikasjon i World of Warcraft 
 
Et sentralt aspekt med World of Warcraft er at man kan kommunisere med andre spillere. 
Dette åpner opp for at spillerne konstruerer sine egne regler som er uavhengige av datakodene 
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spillet er bygd opp av. Spillprodusenten Blizzard bestemmer ikke hva spillerne skal snakke 
om, så lenge ingen rapporterer tilfeller av rasisme eller andre overstridelser. Noen muligheter 
blir gitt av Blizzard så lenge spillerne tilhører samme fraksjon. Spillere innenfor samme 
fraksjon har muligheter til å snakke sammen på ulike måter. Skriver du /s (say) før du 
begynner kan alle i nærheten av din karakter se hva du skrev. /w (whisper) gjør det mulig å 
snakke med enkeltspillere uten at andre ser det. Det finnes også andre kanaler for større og 
mindre grupper. Mange spillere bruker også program som Ventrillo, Teamspeak eller Skype 
slik at de kan snakke med mikrofon og høretelefoner. Disse programmene er ikke en del av 
World of Warcraft men det er mange som bruker eksterne program som hjelpemidler. Når 
man kommuniserer med andre i World of Warcraft dannes det fort interne spøker. Noe som 
kan virke helt uforståelig for en fremmed kan være svært morsomt for de som spiller sammen. 
 
 
2.8 Lore og historier i World of Warcraft 
 
Ved hjelp av disse kommunikasjonsmulighetene lager spillere i World of Warcraft historier, 
vennskap, krig og intriger mellom andre spillere. Blizzard, som er selskapet som produserer 
World of Warcraft, har også lagd lore. Lore er historie om World of Warcraft som blir fortalt 
av NPCer. Lore i World of Warcraft bygger på lore fra Warcraftspillene Blizzard har publisert 
tidligere. Ved å utforske spillverdenen har spillerne muligheten til å lese hva NPCer sier om 
hva som er skjedd tidligere. Kanskje landet man utforsker var en tidligere del av fiendens 
områder, eller kanskje man finner en bok hvor det står om gamle magikere som hersket for 
lenge siden. I de enorme landskapene finnes det massive mengder informasjon rundt 
oppdragene man gjør. Spillere kan forholde seg til Lore laget av Blizzard som er programert 
inn i spillet eller de kan finne på sine egne historier sammen med andre spillere. 
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2.9 Rollespill i World of Warcraft 
 
Spillere har ulike oppfatninger når det kommer til forståelsen av begrepet rollespill. World of 
Warcraft er et Massive Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG). Det er massivt, 
mange kan spille det samtidlig, det er på nett og det er et rollespill. Men denne 
rollespillbetegningen betyr ikke noe annet enn at spillerne kan oppnå flere nivå med sine 
karakterer, bruke ulike klasser og at settingen er fra en fantasiverden (MacCallum-Stewart & 
Parsler, 2008, s. 226). En mer innholdsrik forståelse av begrepet er at rollespill er å lage en 
egen personlighet til karakteren. Hvordan vil en aggressiv gnom som er utvist fra sin familie 
reagere når noen prøver å spionere på ham? Slike spørsmål må en rollespiller kunne svare på. 
Det blir ofte lettere for rollespillere å finne en personlighet til sin karakter hvis spilleren kan 
noe om lore i World of Warcraft. Kunnskap om historien og World of Warcraft-verdenen gjør 
det lettere å plassere karakteren i en setting som passer til personligheten hans (MacCallum-
Stewart & Parsler, 2008, s. 226, 227).  
 
Selv om det er mulig å rollespille i World of Warcraft, er det flere som ikke gjør det i det hele 
tatt. Det finnes også spillere som ignorerer all lore i spillet (Krzywinska, 2008, s. 124). Siden 
rollespillbegrepet er brukt så variert er det noen spillere som omtaler seg selv som 
rollespillere uten å lage en personlighet til sin karakter eller ta hensyn til lore i World of 
Warcraft. Grunnen til at spillere bruker dette begrepet så forskjellig er trolig fordi Blizzard 
markedsfører World of Warcraft som et rollespill uten at de forklarer hva det å rollespille er 
hver gang de bruker begrepet (MacCallum-Stewart & Parsler, 2008, s. 225). En grunn til at 
rollespilling i World of Warcraft ikke er veldig populært er at noen mennesker forbinder det 
med cybersex og ønsker å ta avstand fra dette. Power emoting blir ofte brukt av spillere som 
driver med cybersex. De skriver for eksempel /me kisses Andariels mouth, som fører til at alle 
som står i nærheten leser at spilleren kisses Andariels mouth. Dette er noe Andariel ikke får 
stoppet. Spillere som ikke har drevet mye med rollespill som opplever power emoting kan få 
for seg at power emoting er rollespill (Krzywinska, 2008, s. 137, 138). 
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2.10 Karakterer og avatarer i World of Warcraft 
 
Den tredimensjonale modellen spillere har kontroll over i World of Warcraft blir ofte kalt for 
karakter. Karakter kan bety mange ting for ulike personer så for å nyansere begrepet vil jeg i 
tillegg beskrive begrepet avatar. Rollespillere er nødt til å snakke ”in character” når de 
rollespiller. Det vil si at de bare sier det karakteren i spillet ville ha sagt i den spesifikke 
situasjonen karakteren er i. Hvis personen som spiller rollespill skal formidle til de andre 
spillerne at han trenger en pause fra spillet, må han tydelig snakke ”out of character”. ”((Det 
har vært hyggelig å spille med dere, men nå må jeg gå og spise middag))”, er et eksempel på 
”out of character” snakk. Noen spillere bruker dobbel parentes for å markere dette. Spillere 
som ikke driver med rollespill snakker bare i ”out of character”. De snakker kanskje om 
spillet, hvor mye skade de gjør eller hvor de skal, men de sier det ikke på samme måte som en 
kriger eller magiker i en fantasiverden ville ha sagt det. Når spillere bare bruker sin karakter 
for å representere seg selv går det an å bruke avatar isteden for karakter. Avatar betyr 
opprinnelig Guds representasjon på jord, eventuelt inkarnasjon eller manifestasjon. En avatar 
har ingen egen identitet, og er kun en kopi av spillerens identitet. Spilleren fungerer som en 
Gud bak avataren (Tronstad, 2008, s. 258). 
 
 
2.11 Problemer med å spille rollespill i World of 
Warcraft 
 
Når man dagdrømmer er det bare fantasien som setter grenser for hva man kan forestille seg. I 
dagens samfunn fult av fargerike impulser klarer både barn og voksne å fantasere om 
fantastiske ting. I World of Warcraft møter fantasien en del utfordringer. Man kan ikke velge 
å være akkurat det man vil og man kan heller ikke gjøre alt mellom himmel og jord. Selv om 
det finnes kostymer og magi som kan endre utseende på avataren setter spillet begrensinger på 
hvordan man kan se ut. Avataren har et bestemt sett med egenskaper man kan velge mellom 
og NPCene man tar kontakt med sier det samme hver eneste gang. Hvis man tar kontakt med 
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andre spillere har man ingen garanti for at de er interessert i å rollespille. Det kan godt hende 
at spilleren i nærheten du gjerne vil ha kontakt med er mer interessert i å samle 
skillpaddeskjell. Plasseringen av trærne og byene i World of Warcraft er også bestemt av 
spilldesignerne. Hvis spillet har lagt opp til at man kan endre på noe vil endringene kun være 
midlertidige slik at andre spillere kan gjøre den samme endringen noen minutter senere. 
 
I tillegg til disse problemene må ideene spilleren har gjennom mange lag før det blir rollespill 
ut av det. Først må spilleren få kontroll over sin karakter og så må man skrive fort og 
forståelig slik at de andre spillerne får gitt en respons. Enkelte ganger kan man møte på 
spillere som enten ikke kan engelsk eller skriver så sakte at rollespill blir en utfordring. Man 
kan utrykke seg både med visuelle effekter som for eksempel emotes eller kostymer, og man 
kan også skrive ned hva karakteren gjør ved å skrive /me før beskrivelsen. En emote kan for 
eksempel være /flex som får avataren til å vise frem musklene sine eller /dance som får 
avataren til å danse. Dette gir mange muligheter, men det er ikke alle som klarer å utnytte 
disse like godt som mulighetene man har når man sitter ansikt til ansikt med andre mennesker 
(Tronstad, 2008). 
 
 
2.12 Oppsummering 
 
World of Warcraft er et komplekst spill med mange muligheter. Ulike valg av klasser og raser 
kan by på forskjellige oppgaver og opplevelser. Spillere kan sette seg inn i store mengder lore 
Blizzard har arbeidet med i mange år og de kan spille rollespill sammen med andre spillere. 
De kan kjempe for sin egen fraksjon eller eksperimentere med raser fra begge fraksjonene. 
Når man spiller rollespill i World of Warcraft møter man flere utfordringer, men gode 
rollespillere kan allikevel få til mye. Valgene ligger hos spilleren, og siden spillere har svært 
ulike interesser brukes World of Warcraft på mange forskjellige måter. Neste kapittel handler 
blant annet om hvordan spilleres intense fokusering på World of Warcraft får tiden til å fly av 
sted. Det viser seg også at enkelte preferanser i World of Warcraft forbinnes med andre 
preferanser. Hvordan jenter og gutter blir introdusert til datamaskiner og dataspill har 
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påvirkning på kjønnsforskjellene i World of Warcraft. Jeg vil også redegjøre for 
sammenhengen mellom den virtuelle verden og RL. 
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3 Teori og forskning om dataspill 
 
Jeg vil nå redegjøre for ulike teorier og tidligere forskningsresultater jeg kommer til å bruke 
videre i analysen og diskusjonen i oppgaven. Noen av temaene blir direkte tatt opp av mine 
informanter og andre tema har en sammenheng med mine informanters forhold til World of 
Warcraft. 
 
 
3.1 Flow  
 
Å oppnå flow er å gå fullstendig opp i en aktivitet. Man er konsentrert, og i et med situasjonen 
man er i. Når man er under opplevelsen av flow får man ofte stor tilfredshet og glede. Når 
spilleren oppnår flow gjør karakteren de riktige tingene uten at spilleren trenger å konsentrere 
seg om det. Hvilken egenskap skal jeg bruke nå? På hvilken måte vil min karakter reagere på 
dette utsagnet? Dette er spørsmål som aldri dukker opp under flow (Tronstad, 2008, s. 253). 
Flow er en optimal erfaring som kan være vanskelig å oppnå fordi det er flere lag mellom 
spilleren og karakteren. Spilleren sitter ved en datamaskin som må beherskes, og datakodene 
som World of Warcraft består av hindrer spilleren i å gjøre hva han vil (Tronstad, 2008, s. 
253, 235). Det er lettere å oppnå flow når man føler at man er avataren sin. Da kan enkle 
emotes hjelpe (MacCallum-Stewart & Parsler, 2008, s. 240). Når spilleren skriver /smile får 
han sin avatar til å smile. Emotes vises både skriftlig og visuelt. Andre spillere kan for 
eksempel lese: ”Tarnik smiles at Liun”. Noen emotes har store bevegelser og lydeffekter i seg 
som kan være veldig effektfulle.  
 
Flow kan beskrives ved åtte komponenter. For det første er det lettere å erfare flow når man 
har muligheten til å mestre. Er oppgaven for enkel eller vanskelig i forhold til personens 
egenskaper blir det vanskeligere å oppnå flow. Hvis man i tillegg har klare og konkrete mål å 
oppnå er det enda lettere å oppleve en mestringsfølelse. Konsentrasjon er den andre 
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komponenten ved flow. De mange oppgavene som må gjøres samtidig i enkelte situasjoner i 
World of Warcraft krever høy konsentrasjon. Man kan også konsentrere seg dypt over en 
enkelt aktivitet og fremdeles oppleve flow. Selv om man bare skal stå helt stille å kaste 
ildkuler på fienden kan man være intenst opptatt av at det skal gjøres så fort som mulig, og 
det kan jo hende at fienden plutselig flytter på seg. Den tredje er at det er letter å oppnå flow 
når man får direkte tilbakemelding på om man har gjort noe riktig eller galt. På denne måten 
er det lett å justere seg om man trenger å forandre på noe. Den fjerde komponenten handler 
om personens involvering i aktiviteten. Under flow bekymrer man seg lite over hverdagens 
problemer og innsatsen i aktiviteten er ofte uanstrengt. For det femte har personer som 
opplever flow samtidig en stor opplevelse av kontroll over eget liv. Når man klarer å styre sin 
avatar så godt at alt går på skinner kan følelsen av kontroll i situasjonen smitte over til en 
generell følelse av kontroll over sitt eget liv. Den sjette komponenten er hvor lite vilje som 
skal til for å starte med aktiviteten. Aktiviteten som gir flow er ofte så belønnende i seg selv at 
personen ikke trenger noe annet insentiv for å starte med aktiviteten. 
 
De to siste komponentene omhandler opplevelsen av seg selv og tiden. Under flow opplever 
de fleste at de glemmer bekymringer rundt sin egen person. Siden fokuset er så rettet mot 
aktiviteten blir det lett å glemme alt annet. Men etter den sterke opplevelsen blir mange mer 
bevisste og reflekterte over sin egen livssituasjon. Tiden har en tendens til å fly under 
opplevelsen av flow. Dataspill er ikke det eneste som kan føre til flow. Enkle rutinemessige 
arbeidsoppgaver eller høy aktivitet under en volleyballkamp er eksempler på andre aktiviteter 
som kan føre til flow. Det er også slik at individuelle forskjeller kan ha mer å si for 
opplevelsen av flow enn aktiviteten i seg selv. Selv om rutinemessige arbeidsoppgaver kan 
virke kjedelig for noen, opplever noen flow lettere ved et samlebånd enn på en volleyballbane 
(Salen & Zimmerman, 2004, s. 336-339).  
 
 
3.1.1 Flow i rollespill, raid og pvp 
 
Selv om spillere kan oppleve flow og føle seg svært i ett med sin karakter er det vanskelig for 
friske mennesker å glemme at man har et RL (MacCallum-Stewart & Parsler, 2008, s. 228). Å 
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oppnå flow når man raider (å spille i gruppe) eller pvper er overkommelig, så lenge man vet 
hvilken egenskap man skal bruke i hvilken situasjon og man blir revet med av intensiteten og 
spenningen. Flow i rollespill derimot er vanskeligere å oppnå siden World of Warcraft ikke 
primært er et rollespill. Men rollespill kan være mer belønnende enn vanlig bruk av World of 
Warcraft. ”A role-played character identity is to a greater extent deliberately constructed and 
more coherently perceived by its player then are character identities that are not role-played.” 
(Tronstad, 2008, s. 257). Når man lever seg inn i sin karakter blir det ofte lettere å konstruere 
en personlighet til den. Noen spillere som ikke har et stort fokus på karakterkonstruksjon og 
rollespill er ofte mer opptatt av spilleffekter som å gå opp i nivå, få bedre utstyr og beseire de 
mektigste fiendene. 
 
 
3.2 Spilleres ulike preferanser i World of Warcraft 
 
Spillere har muligheten til å gjøre mye i World of Warcraft. De kan for eksempel snakke med 
andre spillere, lete etter fine klær å ha på seg, utforske spillverdenen eller angripe andre 
spillere. Man kan se en sammenheng mellom hva spillere er interessert i. Noen grupper av 
spillere har de samme interessene. Disse sammenhengene kan være at to ulike aktiviteter i 
World of Warcraft henger sammen eller at aktiviteten er mest attraktiv for et av kjønnene. Jeg 
kommer til å bruke disse preferansene senere i oppgavens analyse og diskusjonsdel. 
 
   
3.2.1 Sammenheng mellom sosialisering og utseende 
 
Over 12 millioner mennesker spiller World of Warcraft, og alle har sin egen forklaring på 
hvorfor de spiller. Ulike forskere har delt opp spillere i ulike kategorier i forhold til 
preferanser. Nick Yee trekker inn personlighet for å forklare ulike grunner til at spillere 
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identifiserer seg med sin avatar. Han mener at et motiv mot mestring henger sammen med 
ønske om å ha så bra utstyr som mulig. De som derimot er mest opptatt av å sosialisere, 
identifiserer seg mest med avatarens utseende. Han hevder også at forsiktige spillere ofte 
lager en idealisering av seg selv, mens de som er mer utadgående eksperimenterer mer med 
nye identiteter (Yee, 2009). 
 
 
3.2.2 Spillere som identifiserer seg med avatarens egenskaper  
 
Tronstad (2008) påpeker at noen spillere identifiserer seg mer med sin avatars egenskaper enn 
avatarens utseende. I World of Warcraft er det noen egenskaper som er viktigere i større 
grupper en når man spiller alene. Hvis man liker å spille sammen med andre blir man ofte mer 
populær hvis man kan helbrede eller ta imot store mengder med skade. De som liker å spille 
alene tjener mer på å spille en avatar som gir mest mulig skade på minst mulig tid, slik at de 
får beseiret fienden fortest mulig (Tronstad, 2008, s. 255, 256).  
 
 
3.2.3 Prestasjonsorienterte, utforskere, sosialiserere og mordere 
 
Richard Bartel (1996) deler spillere opp i prestasjonsorienterte, utforskere, sosialiserere og 
mordere. De prestasjonsorienterte bruker mye av sin tid til å skaffe seg horder av gull og 
andre spillrelaterte verdier. De setter seg mål i forhold til spillets regler og funksjoner. 
Utforskere derimot har fokus på ting spillet ikke nødvendigvis er designet for. Et eksempel 
kan være å finne enden av verden, der spilldesignerne ikke har lagd noen grafiske 
fremstillinger. Eller å komme til et sted få av de andre spillerne har klart å komme før. 
Sosialiserere lager seg også mål utenom de målene spilldesigneren har kodet inn i dataspillet. 
De interagerer med andre spillere med rollespill og hverdagslig snakk. De lager historier 
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mellom ulike avatarer og i etablerer sosiale nettverk. Mordere er mest opptatt av å ha en 
påvirkning på andre spillere. Denne påvirkningen foregår oftest ved at en spiller dreper en 
annens spillers avatar. Mange spillere kan plasseres innenfor flere av disse kategoriene 
avhengig av spillerens humør og spillerstil. Noen ganger vil spillere bare prøve ut nye 
aspekter ved et spill uten at spillestilen forandrer seg noe særlig og andre ganger kan 
langvarig eksperimentering føre til permanente forandringer av spillestilen (Bartel, 1996).  
 
Blizzard har også registrert at folk spiller forskjellig. I World of Warcraft finnes det egne 
sørvere som passer for de ulike spillerne. Rollespillsørverne passer best for de som er opptatt 
av sosialisering. Pvp-sørverne passer bedre for morderne. Normalsørverne har hovedfokus på 
utforskning og prestering (Mortensen, 2008, s. 206). Et interessant spørsmål er om noen av 
disse preferansene inneholder kjønnsforskjeller. 
 
 
3.3 Hvordan jenter og gutter blir introdusert til 
dataspill 
 
Som vi har sett kan World of Warcraft, for noen mennesker, bringe glede og mestring inn i 
hverdagen. Men har jenter og gutter det samme utgangspunktet i og utenfor den virtuelle 
verden? Jenter og gutter har lenge forholdt seg ulikt til dataspill. De første dataspillene var 
beregnet for gutter, med mye action og vold. Selv om mange dataspill senere har fått et mer 
allment preg er det flest gutter som spiller dataspill og de fleste jenter og gutter er enige om at 
dataen er en gutteleke. Mange jenter ser på dataen som et instrumentelt redskap man kan 
bruke til å skrive og regne med. Hvis jenter lærer seg data kan de få nytte av dette senere i 
livet, men mange gutter er interessert i data helt uavhengig av nytteverdien i den (Cassel & 
Jenkins, 1998, s. 7-11). Flere psykologer har funnet ut at dataspill trener konsentrasjonen og 
evnen til å plassere ting i rommet. Disse ferdighetene varierer i forhold til kjønn, trolig fordi 
gutter har mer tilgang på dataspill enn jenter (Subrahmanyam & Greenfield, 1994, ref. i 
Cassel & Jenkins, 1998, s. 8). Det viser seg også at noen jenter blir stresset av datamaskiner 
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og at volden i noen av spillene kan virke fremmedgjørende. Dette er en av grunnene til at det 
er færre jenter enn gutter som spiller dataspill (Sherman, 1997, ref. i Cassel & Jenkins, 1998, 
s. 8). En annen årsak kan være fordommene mange jenter møter når de begynner å spille 
dataspill. Mange tror at jenter i utgangspunktet er dårlige i alt som har med datamaskiner å 
gjøre (Beavis & Charles, 2007). 
 
 
3.3.1 Preferanser i forhold til kjønn 
 
Cassel og Jenkins (1998) antar at jenter og gutter har ulike preferanser til dataspill. Der gutter 
er opptatt av konkurranse, fart, sport og vold er jenter opptatt av karakterutvikling, vennskap, 
romantikk, rollespill og strategi. Både jenter og gutter er opptatt av kompleksitet, men mange 
jenter ser mer på relasjonene karakteren har til andre og mindre på selve spillet (the action 
elements). Selv om mange spill fremdeles er lagd for og av menn har særlig fantasy rollespill 
klart å få med seg kvinnelige spillere (Cassel & Jenkins, 1998, s. 20, 22). Tegneseriegrafikken 
i World of Warcraft gjør volden mildere, slik at spillet virker mindre fremmedgjørende for 
jenter enn andre mer realistiske spill (Chappell & Davies, 2004, ref. i Reinhard, 2006). I 
tillegg til at jenter og gutter har ulike preferanser har de også ulike rolleforventninger. Ei jente 
har muligheten til å bruke all sin tid i World of Warcraft til å konkurrere og drepe andre 
spillere, men ofte har menneskene rundt henne en forventning om at hun skal opptre mer 
feminint. Hun har og sine egne forventninger til seg selv som skal stå i forhold til hennes 
identitet. Det at ei jente bryter ut av kjønnsrollemønstrene i et dataspill er det ikke alle som 
reagerer like sterkt på, men hvis en gutt gjør det samme får det ofte en større respons. Når en 
gutt bare snakker med andre karakterer og plukker blomster når han spiller World of Warcraft 
vil han sannsynligvis få en del kommentarer, særlig fra sine mannlige venner. Får å stå 
innenfor en gruppe med mannlige spillere lønner det seg å gjøre mye av det samme som de 
andre gjør. I en maskulin gruppe kan disse aktivitetene for eksempel være å drepe andre 
spillere, konkurrere om å ha det beste utstyret og se hvem som klarer å komme først til det 
høyeste nivået. I World of Warcraft finnes det i tillegg til maskuline aktiviteter også 
aktiviteter som assosieres med femininitet. Matlaging, plukking av blomster, å sy klær og 
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helbrede sår er noen eksempler (Corneliussen, 2008, s. 79). Et annen typisk feminint trekk er 
at mange kvinnelige spillere i World of Warcraft er klasser som bruker rustning av tøy, og har 
egenskaper til å helbrede andre avatarer (Ducheneaut m.fl. 2006, s. 296, ref. i Corneliussen, 
2008, s. 79). Carr (2006) påpeker at dette fokuset på preferanser er et statisk syn på kjønn (s. 
171, ref. i Corneliussen, 2008, s. 67). Det finnes gutter som spiller rollespill og jenter som er 
opptatt av vold. 
 
 
3.3.2 Hvordan World of Warcraft kan påvirke Kjønnsrollene i real life 
 
Det er flere gutter enn jenter som spiller World of Warcraft. Dataspill har lenge fått kritikk av 
feminister fordi spillene er lagd for og av menn (Corneliussen, 2008, s. 65, 66). Flesteparten 
av de viktige NPCene i World of Warcraft er menn, som for eksempel konger, ledere og 
krigsherrer. Men det finnes noen kvinnelige NPCer som har utradisjonelle roller. Et eksempel 
er Modgud, dronningen av en fiendtlig klan med dverger som ledet sine egne slag 
(Corneliussen, 2008, s. 69). Det at kvinneavatarer også kan gjøre typiske mannlige aktiviteter 
tyder på likestilling, men det er få mannlige avatarer som gjør feminine ting, med unntak av 
samtlige blood elfs i spillet så klart. En grunn til dette kan være at det er lettere å godta at en 
kvinne gjør noe maskulint enn at en mann gjør noe feminint. Blizzard kan velge å innføre 
flere feminine trekk i World of Warcraft, men det er utfordrende å gjøre dette uten å miste 
mannlige spillere (Corneliussen, 2008, s. 68). Når spillere ser passive, hjelpeløse kvinnelige 
roller i spillet kan dette føre til stereotypier utenfor spillet (Downs and Smith, 2005, s. 7).  
Selv om det er ønskelig å fremstille kvinner og menn på en ordentlig måte betyr det ikke at 
Blizzard ønsker å være helt kjønnsnøytrale. Vi er alle forskjellige og noen liker at det 
eksisterer kjønnsroller mens andre missliker dem (Faulkner, 2004, ref. i Corneliussen, 2008, s. 
81). Hvilke kjønnsroller som bør være i World of Warcraft og andre dataspill bør være en 
åpen diskusjon med rom for toleranse. 
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3.4 The separate worlds view 
 
I RL er vi alle mennesker. Der forholder de fleste seg til helt trivielle ting som for eksempel 
lyktestolper og dyner. I World of Warcraft er spillere orker og bjørner. De aller fleste 
samarbeider for å drepe enorme drager og mange tar en virtuell kamp til døden sammen med 
andre virtuelle avatarer. Er det en sammenheng mellom RL og World of Warcraft? Det som 
skjer i World of Warcraft er stort og komplekst i seg selv og fortjener å bli studert. Men 
World of Warcraft er også knyttet til det sosiale som skjer forran PC skjermen i skoler og 
hjem (Stevens, Satwicz & McCarthy, 2008). 
 
 
3.4.1 Kritikk av the separate worlds view 
 
The separate worlds view hevder at spillverdenen og RL er forskjellige verdener uten 
sammenheng. Men mye tyder på at det blir for enkelt å sette et så klart skille (Salen, 2008, 
s.43). Når spillere gjennomfører ulike handlinger i World of Warcraft har handlingene ofte 
konsekvenser. Disse konsekvensene kan være positive eller negative for spilleren. Skal 
spilleren gjøre oppdragene til den onde demonen for å tjene gull, eller skal han drepe 
demonen? Hvis jeg finner en lommebok på gata blir eieren veldig glad om han eller hun får 
den tilbake, men jeg kan tjene penger på en enkel måte hvis jeg tar kontantene og lar resten 
ligge. Disse eksemplene er ikke identiske, men Salen (2008) hevder at identitetene som blir 
skapt i spillverden er RL-identiteter fordi handlinger og konsekvenser i spillet ofte blir 
sammenlignet med konsekvensene de samme handlingene hadde fått i RL (s. 59). Salen 
kritiserer på denne måten teorien om at RL og World of Warcraft er separate verdener. 
 
Spillere opplever World of Warcraft på ulike måter. Noen har mer kontakt med RL en andre. 
Identifikasjonen med avataren varierer fra de som mener de ikke har noen kontakt med 
avataren sin i det hele tatt, til de som erfarer at de blir til sin karakter. Mange spillere føler seg 
mer eller mindre som en del av sin karakter når de spiller. Andre spillere opplever det samme 
som sin karakter i spillet, men er bevisst på at de er seg selv. Noen er klar over sin egen 
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identitet utenfor spillet, men kan fremdeles identifisere seg med sin karakter i spillet 
(Tronstad, 2008, s. 251).  
 
 
3.4.2 Fra World of Warcraft til real life 
 
Kan erfaringer spillere har fått av ulike handlinger i World of Warcraft overførest til RL? Jeg 
vil ikke gå inn på den teoretiske diskusjonen rundt overføring siden få forskere er enige om 
hva som forårsaker eller hindrer overføring. Mange er også sterkt uenige om hva overføring er 
og hvordan vi kan måle det. Likevel er dette et interessant spørsmål. Er det for eksempel slik 
at en spiller kan utvikle sine RL-identiteter ved hjelp av World of Warcraft eller eventuelt 
påvirke de i en negativ retning (Salen, 2008, s.41)? Vi har eksempler på spillere som bruker 
spill som World of Warcraft til å bygge opp selvtillit til å konfrontere problemer i RL. 
Spillere som merker at deler av deres onlineidentitet smitter over på deres RL-identitet 
(Turkle, 1995, s. 189, 190), og spillere som bruker dataspill terapeutisk for å bearbeide 
vanskelige hendelser. Men som Turkle (1995) selv skriver: “MUDs can provide occasions for 
personal growth and change, but not for everyone and not in every circumstance.” (s. 200). I 
tillegg til å være en MMORPG, har World of Warcraft også de samme mulighetene som en 
Multi User Dungeon (MUD). Dette vil si at flere sider i debatten om dataspill har rett. De som 
mener at dataspill fører til antisosial adferd har rett fordi enkelte personer i enkelte situasjoner 
kan få en negativ påvirkning av dataspill. Og de som mener at dataspill kan føre til positiv 
identitetsutvikling og læring har også rett fordi enkeltpersoner ofte opplever dette (Salen, 
2008, s.42). Det som da blir viktig er at de riktige menneskene spiller de riktige spillene på 
rett tid og sted. World of Warcraft gir muligheten til å utvikle menneskers identiteter slik at de 
kan mestre sosiale situasjoner og prestere i teknisk vanskelige situasjoner (Gee, 2007, s. 54). 
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3.5 Oppsummering 
 
Flow handler om hvor konsentrerte spillere er når de spiller World of Warcraft. Noen sitter å 
ser på film mens de spiller i en halv time, mens andre er intenst konsentrerte og glemmer tid 
og sted. Ulike spillere er opptatt av ulike aspekter ved World of Warcraft. Man kan se en 
sammenheng mellom ulike preferanse, som for eksempel det å være opptatt av hva avataren 
har på seg, og være opptatt av å snakke med andre spillere. Det er viktig å huske på at det 
også finnes spillere som bryter med dette. Det finnes spillere som er veldig sosiale i World of 
Warcraft uten at de bryr seg om utseende på avatarene, og det finnes gutter som driver med 
det noen vil kalle feminine aktiviteter. 
 
Neste kapittel tar for seg begrepene kjønn, identitet og konstruksjon. Jeg vil også gi ulike 
grunner til å spille det motsatte kjønn i World of Warcraft. Kjønn og identitet er nært 
beslektede begreper og i den virtuelle verden får de et nytt spillerom. Man bruker språket til å 
konstruere kjønn og identitet på andre måter når man spiller World of Warcraft enn når man 
snakker i RL.  
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4 Et sosiokulturelt perspektiv på 
kjønn og identitet 
 
Sammenhengen mellom hva vi identifiserer oss med i RL og hva vi velger å vise frem i det 
virtuelle er et viktig tema i denne oppgaven. Som jeg senere vil argumentere for kan friheten 
eller begrensningene man har i forhold til seg selv være avgjørende for hva man velger å gjøre 
i World of Warcraft. 
 
  
4.1 Identitet 
 
”Det var en ustyrlig mængde lag! Kommer ikke kærnen snart for en dag! Nej-Gud om den 
gør! Til det inderste indre er altsammen lag, – bare mindre og mindre.” (Ibsen, 1867).  
Allerede på 1800-tallet var identitetsformasjon et aktuelt tema i Norge. Har vi en 
kjerneidentitet? Og hvor mange lag har identiteten vår? Ulike teoretikere har diskutert dette, 
men jeg vil primært forholde meg til James Paul Gee. Identitet er for Gee (2005) “different 
ways of participating in different sort of social groups, cultures, and institutions, for example 
ways of being a “good student,” an “avid bird watcher,” a “mainstream politician,” a “tough 
cop,” a (video) “gamer,” and so on and so forth through a nearly endless ever-changing list.” 
(s. 1).  
 
Menneskene i gruppene er ulike, så man blir omgitt av ulike rollemodeller som påvirker på 
veldig forskjellige måter. I et familieselskap kan oppførselen til de eldre i familien påvirke 
hva de yngre ser på som normal oppførsel og hva som ikke er typisk for familien. 
Forhåpentligvis oppfører de voksne seg pent og aktivitetene er kultiverte. Folk står i kø når de 
skal hente maten og snakker pent til hverandre. Blant jevnaldrene på lekeplassen oppfører 
rollemodellene seg annerledes. Ting skjer ikke nødvendigvis etter de voksnes regler, men 
rollemodellene har en stor påvirkning siden barn identifiserer seg mest med andre barn. Det 
samme gjelder ungdom som spiller dataspill. Hva foreldrene sier er ikke like viktig som det 
de andre spillerne gjør i dataspillet. Når man skal delta i ulike grupper må man vise ulike sider 
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av seg selv. For å bli akseptert i familieselskapet er det en fordel å oppføre seg mer eller 
mindre likt som de andre i selskapet og på lekeplassen blir ofte alle barna med på 
rampestreken hvis en av de kule fant på ideen. På grunn av et mer komplekst samfunn er vår 
vestlige identitet i dag trolig mer kompleks enn den var for noen hundre år siden. Vi deltar i 
flere roller, både arrangerte aktiviteter i RL og spill og sosiale medier på nett. Og i dag har vi 
også muligheten til å produsere media på nett istedenfor å bare konsumere reklamen (Arnseth 
& Østerud, 2008). 
 
 I motsetning til Peer Gynt på sine verste ugjerninger opplever de fleste en kjerneidentitet. 
Gee beskriver denne som det vi opplever som vår underliggende stabile identitet. I dagens 
moderne samfunn kan vi være i mange roller i løpet av en dag. Man kan for eksempel våkne 
opp som elsket familiemedlem. Dra på skolen som den smarte eleven i klasserommet for 
deretter å bli den teite nerden i friminuttet. Etter skolen kan man opptre som den offensive 
fotballspilleren på trening for så å være den omsorgsfulle barnevakten for lillesøster. Selv om 
man deltar i alle disse ulike situasjonene går de fleste av oss til sengs med bevisstheten om at  
man har bevart sin kjerneidentitet (Gee, 2005). 
 
Gee har også en annen distinksjon når det gjelder identitet. Virtuell identitet, RL-identitet 
(real life) og projektiv identitet. Den virtuelle identiteten er for eksempel en World of 
Warcraft-karakter med alle sine styrker og egenskaper. RL-identiteten er spillerens identitet 
utenom spillet, og den projektive identiteten er interaksjonen mellom spilleren og karakteren. 
Den projektive identiteten er det RL-identiteten ønsker at den virtuelle identiteten skal være. 
Jeg, Tore Svestad, ønsker at min virtuelle identitet Liun skal opptre som en rik og velstående 
dverg. På grunn av dette lar jeg ofte utstyr jeg ikke trenger bli igjen til andre spillere. Dette er 
ikke noe Liun trenger å gjøre og det er heller ikke noe jeg ville ha gjort med lønna jeg får fra 
jobben, men jeg ønsker at Liun skal være slik (Gee, 2007, s. 50).  
 
I World of Warcraft konstruerer spillere sin identitet blant annet ved å bruke språket i ulike 
situasjoner. Som et eksempel får ordet noob, som betyr nybegynner, ulik betydning i ulike 
situasjoner. Hvis en ekspert kaller en nybegynner for en noob markerer eksperten sin rolle 
som overlegen. Hvis en nybegynner kaller seg selv for en noob rettferdiggjør han sine egne 
feiltagelser og hvis en ekspert kaller en annen ekspert for noob fungerer ordet som en 
latterliggjøring av ekspertens handlinger (Arnseth, 2008). Konstruksjon av identitet er 
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performativt. Det er ikke noe vi har helt uten videre. Man må opptre på en slik måte at andre 
ser på deg som medlem av en spesiell gruppe mennesker. Identiteten man har er ikke bare en 
kilde til hvordan man oppfører seg, men et produkt av handlingene og valgene man tar. Når 
man velger å snakke som en ekspert er det måten man snakker på som får andre til å oppfatte 
deg som en ekspert. Man kan ikke bare være en ekspert uten å opptre som en. Identiteten må 
opprettholdes sammen med andre spillere som interagerer med hverandre (Benwell & Stokoe, 
2006). 
 
Det å utvikle sin identitet er også en form for sosialisering og læring. Når man går fra å være 
et individ til å bli del av en gruppe må identiteten tilpasses. Man må handle ut ifra de normene 
og forventingene man stilles ovenfor, snakke på den samme måten for å gjøre seg forstått og 
lære seg de kunnskapene og ferdigheten som trengs i gruppen. I dagens moderne samfunn er 
det ekstra viktig å kunne tolke andre mennesker, tilpasse seg deres forventninger og kunne 
bytte roller i forhold til ulike situasjoner. Når man først har blitt del av en gruppe må man 
opprettholde sin identitet hvis man vil bli i gruppen over lengre tid. Men det er ikke alle 
identiteter man velger å være i så lenge. Noen identiteter er midlertidige og har liten effekt på 
lang sikt. Det å eksperimentere med en identitet en liten stund fordi man bare ville prøve er 
noe annet enn å bli far, en rolle man forhåpentligvis har hele livet (Arnseth & Østerud, 2008). 
 
 
4.2 Kjønn 
 
Kjønn blir brukt på mange måter i forskning. Kjønn kan være en enkel bakgrunnsvariabel 
eller en psykologisk karakteristikk av et enkeltindivid. Kjønn kan påvirke spesielle grupper av 
samfunnet som for eksempel World of Warcraft-spillere og kjønn kan være med på å påvirke 
hele samfunnsstrukturen (Aagre, 2003). I min oppgave bruker jeg Gees identitetsbegrep på 
kjønn, men jeg vil også støtte meg på Judith Butlers kjønnsbegrep. Butler (1990) deler kjønn 
opp i ”anatomical sex,” ”gender identity,” og ”gender performance” (s. 187). Anatomisk 
kjønn er den fysiske kroppen vi har. I dag velger noen å operere seg for å forandre den, men i 
utgangspunktet er den bestemt av genene våre. Kjønnsidentitet er det kjønnet man 
identifiserer seg med og trenger ikke ha sammenheng med det anatomiske kjønnet. Det 
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performative kjønnet er hvilket kjønn vi velger å vise frem. Dette kjønnet er kulturelt 
konstruert og kan også forandre seg. Denne oppdelingen har en del likhetstrekk med Gees 
virtuelle identitet, RL-identitet og projektiv identitet. Butlers kjønnsbegrep kan også anvendes 
på World of Warcraft-spillere. 
 
I World of Warcraft synes det ikke hvilket kjønn spilleren bak karakteren har. Det eneste 
andre spillere kan se er spillerens avatar og hva avataren gjør. Som tidligere forklart er den 
virtuelle 3D-modellen det Gee vil kalle virtuell identitet og innenfor World of Warcrafts 
praktiske grenser fungerer også 3D modellen som det anatomiske kjønnet. I virkeligheten kan 
vi se andres kropper ved første øyekast, men i World of Warcraft må vi ta utgangspunktet i 
avataren. Slik som i virkeligheten er det mulig å forandre sitt anatomiske kjønn, men i stedet 
for å ta en operasjon kan man betale Blizzard for å endre kjønn og utseende på avataren. En 
vesentlig forskjell på RL og World of Warcraft er at man kan stole mer på en virkelig kropp 
enn en avatar. World of Warcraft gjør det mye lettere å bytte et virtuelt anatomisk kjønn. 
 
Både kjønnsidentitet og RL-identitet er den identiteten man identifiserer seg med i RL og den 
trenger ikke å være spillerens anatomiske kjønn. Kjønn er en viktig del av vår identitet så 
kjønnsidentitet og RL-identitet henger nøye sammen. Selv om de fleste av oss har en 
kjønnsidentitet som ligner det anatomiske kjønnet kan kjønn være et komplekst fenomen for 
enkelte av oss. Det finnes mange anatomiske jenter som føler seg som gutter og omvendt. I 
World of Warcraft kan man røpe sin RL-identitet hvis man bruker program som teamspeak 
for å snakke med andre spillere eller Real-ID som røper spillerens formelle navn. De fleste 
har en kjønnsidentitet som passer sammen med stemmen sin, men for personer som føler seg 
som menn og snakker som kvinner kan det bli utfordrende å få anerkjennelse for det kjønnet 
man identifiserer seg med. 
 
Hvilke kjønn man ønsker å fremstille seg som i World of Warcraft er deler av det 
performative kjønnet, men det performative kjønnet kan være forskjellig i virkeligheten og i 
World of Warcraft. World of Warcraft gjør det lettere å eksperimentere med kjønn. Det er 
ikke like alvorlig og det har ikke like store konsekvenser. De fleste av mine informanter har 
prøvd å spille et annet kjønn i World of Warcraft, men ingen av dem har prøvd det i 
virkeligheten. 
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4.3 Konstruksjon i og utenfor World of Warcraft 
 
Hovedtemaene i denne oppgaven er kjønn og identitet, men identitet og kjønnsidentitet er 
ikke noe som er gitt fra fødselen av. I tillegg til de medfødte predisposisjonene vi har, blir vi 
påvirket av miljøet rundt oss. Vi konstruerer aktivt vår egen identitet ved å fokusere spesielt 
på deler av vårt miljø.  
 
Konstruksjon av identitet er alltid sosialt betinget. Måten vi ser på oss selv på blir sterkt 
påvirket av hvordan andre ser på oss. For å bli anerkjent av de andre som det man vil være må 
man vise seg frem på en spesiell måte. Ønsker man for eksempel å bli anerkjent som en seriøs 
pvp-spiller må man vise at man er flink til å beseire andre spillere. Man bør ha god teknikk og 
vite hvilke knapper man bør trykke på først og sist. Man bør kommunisere på en spesiell 
måte, som for eksempel å bruke forkortelser på de ulike pvp-aktivitetene på riktig måte og 
rakke ned på den andre fraksjonen. Det beste utstyret bør være på plass og man bør vite alt 
om alle klasser, egenskaper, rustninger og våpen. Det er ingen som er født som en god pvp-
spiller og det er ingen som er det uten en grunn. Man må vise seg frem i ulike sammenhenger 
for å holde nivået oppe. For å få det beste utstyret og den høyeste rangeringen må man spille 
mye siden det hele tiden kommer nytt utstyr og andre spillere hele tiden kan få en bedre 
rangering enn deg. Uansett hvor god du er, sammenligner mange spillere deg med de beste av 
de beste (Gee, 2005). 
 
Språk er et element ved vårt miljø som vi er svært opptatt av. Vi begynner å snakke på samme 
måte som de rundt oss og bruker dette som en tilhørighet til andre. Tidlig i livet er dette som 
regel mor og far, men senere oppdager man andre grupper som bruker språket på andre måter. 
Selv om det er noen som er mer bevisste enn andre er det ikke alltid man tenker over hvordan 
man bruker språket. Det skjer ofte naturlig når man kommer inn i en ny situasjon. For 
eksempel er det vanlig å bruke utrykk som plx, gtg, omw og aggro når man spiller World of 
Warcraft. Dette er utrykk som kan virke uforståelige for folk som ikke spiller dataspill, men i 
World of Warcraft kan de være svært nyttige for å forenkle kommunikasjonene og skape 
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fellesskapsfølelse (Gee, 2005). Dataspillet i seg selv kan også være noe som holder 
vennegjengen samlet (Arnseth & Østerud, 2008). 
  
 
4.4 The seven building tasks of language 
 
Når man snakker tilpasser man seg situasjonen man er i, og samtidlig påvirker situasjonen 
man er i måten man snakker på. I denne gjensidige prosessen konstruerer man sine identiteter 
og identitetene må også vedlikeholdes over tid. Hvordan man gjør dette er ofte ubevisst. 
Ifølge Gee (2005) bruker man syv ulike komponenter når man formidler noe i ulike 
situasjoner. De syv komponentene er mening (significance), aktivitet, identiteter, relasjoner 
(relationships), fordeling av sosiale goder, sammenhenger (connections) og tegn systemer 
(sign system). Jeg bruker disse byggeklossene i oppgaven både fordi de gir en mer 
systematisk fremstilling av konstruksjon og fordi flere av mine informanter tar opp tema som 
passer godt sammen med noen av byggeklossene. 
 
 
4.4.1 Mening 
 
Ord kan bety ulike ting, men noen betydninger passer bedre innenfor en situasjon enn en 
annen (Gee, 2005). Det at man holder på å dø er viktig å formidle til andre i World of 
Warcraft. Det har en signifikant betydning i en samtale. I RL betyr helse og liv og død noe 
annet enn i World of Warcraft og for de fleste av oss gir det lite mening å si i RL ”Nå må vi 
passe på at vi ikke dør igjen”. Man kan også bruke språket til å formidle at man er medlem av 
en bestemt grupper, eller at man vil holdes utenfor gruppen. Små uttrykk som ”vi” og ”de 
andre” kan gi mening til en samtale (Gee 2005).  
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4.4.2 Aktiviteter 
 
Vi deltar alle i ulike aktiviteter og vi bruker språket forskjellig avhengig av hvilken aktivitet 
vi er i (Gee, 2005, s. 98). Spillere som spiller i raids og rollespill bruker ofte språket på 
forskjellige måter. For eksempel er det korte informative beskjeder som gis under et raid slik 
at spillere klarer å samarbeide, og lengre utbroderte samtaler i rollespill (MacCallum-Stewart 
& Parsler, 2008, s. 232). Man utrykker hvem som er deltageren i aktiviteten ved hjelp av 
språket. Noen ganger forteller man en historie som passiv observatør hvor de andre gjorde det 
meste av handlingen, og andre ganger er det fortelleren selv som er aktøren. 
 
 
4.4.3 Identiteter 
 
Hvilken identitet vi har i situasjonen er også viktig for hvordan vi uttrykker oss. For å fremstå 
innenfor en hvis identitet må man prate på en spesiell måte. Andre som deltar i den samme 
situasjonen må anerkjenne identiteten man prøver å sette seg inn i. Språket man bruker skjer i 
en ”her og nå” situasjon og må opprettholdes i situasjonen og endres hvis situasjonen endres 
(Gee, 2005). De fleste guilde leaders opptrer mer autoritære enn nye spillere i et guilde, både 
fordi de er nødt til å fortelle hva folk skal gjøre og for å få respekt av de andre spillerne. 
Opptrer en guilde leader som en noob vil han eller hun fort miste respekten fra sine 
medspillere. 
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4.4.4 Relasjoner og sosiale goder 
 
For å vise hvilke type forhold vi ønsker å ha til den vi snakker med utrykker vi oss på 
forskjellige måter. I et intervju med nære venner blir tonen ofte mer uformell enn i et intervju 
med statsledere. Språket kan også brukes for å markere det sosiale forholdet man er i. Den 
politiske distribusjonen av sosiale goder blir også ulikt fordelt i forskjellige situasjoner. 
Sosiale goder kan være hva som helst så lenge en gruppe ser på det som kilde til makt, heder 
og ære. Intelligens, visdom, utseende og penger er noen av mange eksempler på sosiale goder 
(Gee, 2005). 
 
 
4.4.5 Sammenhenger 
 
Noen ytringer henger sammen mens andre ytringer mangler sammenheng (Gee, 2005, s. 100). 
Det at en mektig fiende i World of Warcraft gir spillere mektig utstyr er to ting som henger 
naturlig sammen i World of Warcraft. Dette er noe spiller kan snakke mye om, men for 
erfarne spillere er det irrelevant å nevne at fiender gir fra seg utstyr. Det er ikke interessant å 
snakke om siden alle tar det som en selvfølge. Sammenheng er essensielt i enhver situasjon. 
Hvis man klarer å overbevise de andre om at det emnet ikke har sammenheng med det som 
diskuteres blir emnet fort avkastet. 
 
 
4.4.6 Tegn systemer 
 
Den siste komponenten man bruker for å formidle noe i en situasjon er tegn systemer. Spillere 
snakker ulike språk som engelsk eller norsk, de har ulik bakgrunn som leger eller gangstere 
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og de har også et språk som er spesielt for World of Warcraft. I World of Warcraft er det 
mange ord og uttrykk og måter å snakke om ting på som kan høres rart ut for utenfortsående. 
Det er viktig å få innsikt i WoW-språket slik at man forstår hvor komplekst det er selv om 
man spiller WoW selv (Gee, 2005, s. 101, 102). Sosiale språk som World of Warcraft, eller 
norsk og engelsk er sjeldent rene. Folk blander de sammen for å passe inn i ulike situasjoner 
(Gee, 2005, s. 105). Norske spillere kan for eksempel blande utrykk fra World of Warcraft 
som i utgangspunktet er hentet fra engelsk med norsk. Et eksempel på en slik fornorsking ser 
man i endelsene av mange World of Warcraft-ord. Leech eller leeching refererer til spillere 
som utnytter seg av andre spillere, akkurat som igler. Mange norske spillere fornorsker ordene 
og bruker ”leeche” og ”leecha” eller lignende. 
 
 
4.5 Gender bending 
 
4.5.1 Gutter som spiller jenter 
 
Gender bending er å spille med en avatar av et annet kjønn eller late som man har en annen 
kjønnsidentitet enn man har i RL. Det er ulike grunner til at spillere med en maskulin 
kjønnsidentitet bruker kvinneavatarer i World of Warcraft. For det første så er det mye lettere 
å komme fremmover i spillet som en kvinneavatar. Når man spør om hjelp er det større 
sannsynlighet for at noen hjelper deg og spillere med en mannlig kjønnsidentitet gir ofte 
kvinnelige avatarer gull og utstyr. Hvis man i tillegg later som om man ikke kan spille så godt 
får man kanskje enda mer hjelp (Turkle, 1995, s. 222-223). Mennesker kategoriserer hele 
tiden virkeligheten rundt seg og kjønn er en sterk kategori i dagens samfunn. Mange forholder 
seg forskjellig til kvinner og menn. Derfor prøver noen spillere å finne ut hvem som er bak 
avataren (Turkle, 1995, s. 212). Spillere som driver med gender bending kan røpe seg ved å 
for eksempel kalle seg for HotElfPrincess, eller å hele tiden beskrive sitt sexy utseende. Møter 
man spillere med slike sensuelle beskrivelser er det store sjanser for at spilleren bak 
karakteren har en mannlig kjønnsidentitet. De fleste jenter er ikke veldig opptatt av å beskrive 
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seg selv sensuelt. Noen gutter prøver for hardt å være jenter for å overbevise andre spillere 
(Turkle, 1995, s. 211). Menn som mestrer oppgaven å uttrykke seg som kvinner får ofte bedre 
resultat og blir behandlet mer som en kvinne enn HotElfPrincess. Noen menn som har prøvd å 
spille kvinner har utviklet en sterkere empati til kvinner siden de får mer innsikt i hvordan 
kvinner blir behandlet (Turkle, 1995, s. 222). En annen grunn til å spille det motsatte kjønn er 
at mange syns det passer bedre å være kvinne når man skal være magiker eller prest og mann 
hvis man skal være kriger. En viktig grunn til at flere prøver gender bending er at World of 
Warcraft gir deg muligheten til å opptre helt anonymt, og å lage og slette ulike avatarer med 
ulike identiteter som man vil (Rettberg, 2008, s. 23). 
 
 
4.5.2 Jenter som spiller gutter 
 
Selv om kvinner får mest hjelp hvis de spiller sitt eget anatomiske kjønn finnes det også 
grunner til at jenter spiller gutteavatarer. Med en mannlig avatar slipper kvinnelige spillere å 
bli forskjellsbehandlet og utsatt for feminine stereotypier. Ved å bruke mannlige avatarer er 
kvinner mindre utsatt for erotisk rollespill (Dibbell, 1993). Kvinner kan komme inn i et 
mannsdominert miljø og bli behandlet som alle andre. Disse fordelene og ulempene med de 
ulike kjønnene har ingen klare rammer siden det finnes kvinner som spiller menn som later 
som de er kvinner, og menn som spiller kvinner som later som om de er menn. Flere spillere 
går også ut ifra at alle de møter er menn til det motsatte er bevist, uavhengig av hvilket kjønn 
det er på avataren. 
 
Mye av dette er tema i mine intervju og vi vil senere se at mine informanter støtter seg opp 
mot mange av disse fenomenene. Naturlig nok er ikke mine informanter kjønnsstereotypier 
som er helt enig i alt ovenfor, men jeg ser noen tydelige tendenser blant informantene som jeg 
vil komme tilbake til i analysedelen. 
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4.6 Oppsumering 
 
Identitet er ifølge Gee ulike måter å delta i forskjellige sosiale grupper. Forventningene fra 
ulike medlemmer av gruppen og anerkjennelsen man får når man imøtekommer dem er viktig 
for å bevare fellesskapsfølelsen. Gee beskriver også projektiv identitet som er interaksjonen 
mellom RL-identiteten og den virtuelle identiteten (avataren). Eksperimentering med ulike 
identiteter kan ha en større eller mindre påvirkning på spillere. Buttlers kjønnsbegrep består 
av det anatomiske kjønnet, kjønnsidentiteten man identifiserer seg med og kjønnet man velger 
å spille ut i hverdagen. Både kjønn og identitet blir konstruert ved hjelp av språk og andre 
uttryksmidler i sosiale situasjoner. Neste kapittel setter fokus på mine informanter og 
metodiske problemstillinger rundt kvalitativ forskning. Jeg har valgt å intervjue venner av 
meg, noe som både har sterke og svake sider. 
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5 Metode 
 
5.1 Fenomenologi  
 
Filosofien om fenomenologi oppstod rundt år 1900 med blandt annet Edmund Husserl. 
Filosofene var opptatt av vår bevissthet og våre opplevelser. Menneskets livsverden og senere 
også kroppen og våre handlinger. I kvalitativ forskning i dag handler fenomenologien om å 
forstå verden slik informanten ser den. Informantene er ikke objekter som studeres, men 
aktører med egne perspektiver på forskerens fenomener. Kvalitativ forskning omhandler ofte 
komplekse temaer det kan være vanskelig å forklare. Fenomenologien prøver heller å 
beskrive virkeligheten ved å spørre informantene om spesielle temaer uten å lede de til å mene 
det samme som forskeren (Kvale, 2009). 
 
 
5.2 Valg av metode 
 
Mine problemstillinger lar seg best besvare gjennom en kvalitativ tilnærmingsmåte. Med mitt 
fenomenologiske utgangspunkt er jeg mest interessert i enkeltindividenes meninger. Jeg 
prøver ikke å finne den universale loven om hvordan kjønn påvirker oss. En kvalitativ 
tilnærming er i dette tilfelle det mest fornuftige siden problemstillingene i oppgaven ikke har 
et klart svar. Jeg velger derfor å bruke et halvstrukturert livsverden-intervju, slik Kvale (2009) 
beskriver det: ”Et intervju som har som mål å innhente beskrivelser av den intervjuedes 
livsverden, med henblikk på fortolkning av de beskrevne fenomenene”. Et intervju vil være 
en egnet og effektiv metode siden det er de personlige historiene som legger grunnlage for 
mine tolkninger. 
39 
 
5.3 Intervju 
 
5.3.1 Fordeler og ulemper 
 
Et intervju har fordeler og ulemper som alle andre datainnsamlingsmetoder. Et grunnleggende 
problem med mye forskning er at dataene man samler opp enten er hentet hos et lite utvalg 
eller er for overflatiske (Silverman, 2006, s. 304). For å generalisere til større grupper er det 
ønskelig med et stort utvalg, men det er vanskelig å gjennomføre prosjekt med store utvalg 
hvis man vil komme dypt inn i informantenes forståelse. Intervju blir ofte brukt med små 
utvalg selv om det også er mulig å bruke korte systematiske intervju med større utvalg.  
 
På grunn av det lille utvalget krever et intervju lite tid og resurser i forhold til andre 
innsamlingsmetoder (Silverman, 2006, s. 113). Det eneste man trenger er litt tid, noen 
informanter og noe å skrive på og med, eller en opptaker. Opptak fremfor notater gir 
muligheten til å fokusere mer på informantene (Thagaard, 2009, s. 102). Et intervjus resultat 
er særlig avhengig av intervjuerens ferdigheter (Silverman, 2006, s. 114). Derfor kan det 
lønne seg å gjennomføre et eller flere prøveintervju for å trene intervjueren. Det er viktig at 
intervjueren lærer å rette oppmerksomhet mot informantene og følge sin intervjuguide på en 
reflektert måte. Prøveintervju kan teste om informantene tolker spørsmålene riktig 
(Silverman, 2006, s. 91, 286). Av praktiske grunner er det også lurt å gjennomføre 
prøveintervju for å se hvor lang tid intervjuet tar. 
 
Fordelen med data som er samlet inn ved hjelp av intervju er at de er mer naturalistiske. De er 
ikke fremstilt i et laboratorium eller kommet frem av undersøkelser med faste svaralternativ 
(Silverman, 2006, s. 144). Intervjudata har også fordelen ved at informantene oftere er ærlige. 
Det er lett å lyve eller å svare det som er politisk korrekt til et upersonlig spørreskjema 
(Silverman, 2006, s. 39). Det en informant snakker om under et intervju kan handle om mer 
enn bare emnet som er under diskusjon. Informanten kan formidle at han er en god informant 
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eller at han er en spesiell type person i forhold til temaet intervjuet handler om (Silverman, 
2006, s. 137). 
 
Ulempene med mine intervju er blant annet størrelsen på utvalget. Jeg kan generalisere til et 
analytisk nivå om hvordan ulike spillere bruker World of Warcraft, men med et større utvalg 
hadde jeg trolig fått frem enda flere nyanser. Man kan også spørre seg om min tolkning av 
informantenes fortellinger er korrekte. Jeg har prøvd å være så nøytral som mulig, men alle 
mennesker tolker en samtale på sin egen måte. Min fremstilling av oppgaven er preget av mitt 
syn på World of Warcraft og ikke minst min oppfattelse av kjønn. Heldigvis har jeg hatt 
muligheten til å støtte meg på andre teoretikere og min bekreftelse av deres funn kan styrke 
vår felles oppfattelse av temaene i oppgaven (Kvale, 2009). 
 
 
5.3.2 Strukturert eller ustrukturert? 
 
Strukturert intervju bruker de samme spørsmålene, i samme rekkefølge til alle informantene. 
Når jeg har valgt å bruke en lite strukturert tilnærming får jeg fordelen av å oppdage 
elementer informanten bringer opp som jeg ikke ville funnet ut av med en mer strukturert 
metode. Mine intervju kan kalles delvis strukturerte siden jeg har faste spørsmål, men ingen 
fast rekkefølge eller forbudte temaer. På denne måten får jeg gode og dårlige sider med begge 
tilnærmingene. Jeg har muligheten til å sammenligne svarene med hverandre og informantene 
kan ta opp interessante temaer. På den andre siden har mine intervju tatt lang tid å 
gjennomføre og et strukturert intervju ville gitt enda større grunnlag for sammenligning 
(Thagaard, 2009, s. 89). 
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5.3.3 Spørsmål til informantene 
 
Jeg har brukt ulike spørsmål under mine intervju. For å få informanten til å føle seg viktig har 
jeg brukt prober som ja og hm. Jeg har også gitt nikk og vist interesse. Oppfølgingsspørsmål 
har blitt brukt for å få dypere forklaringer av informantene. Spørsmål som ”Hvorfor gjør du 
det? ”, ” Hvor mye?” og ”Hva syns du om det?” blir ofte brukt. Fortolkninger av 
informantenes svar har også blitt gitt for å teste om vi har forstått hverandre og jeg har spurt 
alle informanter om de kan komme med eksempler for å forklare seg tydeligere. Jeg har 
startet intervjuet med nøytrale emner for at informantene skal bli varme i trøya før de mer 
personlige spørsmålene kom. ”Hvor lenge har du spilt WoW?”, og ”Hvilken type sørver 
spiller du på? ” er eksempler på slike nøytrale spørsmål (Thagaard, 2009). 
 
 
5.4 Datainnsamlingsprosessen 
 
Noen tilpasninger har skjedd underveis i datainnsamlingsperioden. Prøveintervjuet hjalp meg 
med å teste hvor lang tid intervjuet tok, slik at jeg kunne formidle dette til mine informanter. 
Jeg erfarte at intervjuet hadde forskjellig varighet i forhold til hvilken informant jeg 
intervjuet, noe jeg også hadde forutsett. Jeg sa til mine informanter at: ”Prøveintervjuet varte i 
30 minutter, men ditt intervju kan ta lengre eller kortere tid. Fint om du kan holde av ekstra 
tid for å være sikker.”. Et problem jeg kanskje til tider har hatt under noen av mine intervju er 
at jeg har stilt en form for ledende spørsmål ved å gi informantene to ulike alternativer i stedet 
for å la dem finne på noe selv (Thagaard, 2009, s. 95). Jeg ble bevisst på dette og har prøvd å 
formulere meg annerledes i senere intervju. Min intervjuguide er åpen så det har ikke vært 
nødvendig å forandre på denne. Det var heller bruken av guiden jeg trengte å bevisstgjøre 
meg på. 
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Under innsamlingen av mine intervju har jeg trolig begynt å analysere dataene mine 
underveis. Noen ganger kan det være hensiktmessig å analysere dataene grundig under 
innsamlingsprosessen slik at det er mulig å tilpasse innsamlingsmetoden. På grunn av 
tidspress har jeg heller prøvd å bli ferdig med innsamlingen så tidlig som mulig slik at jeg 
fikk bedre tid til å bearbeide materialet (Thagaard, 2009, s. 30). Jeg har arbeidet mye med 
transkriberingen siden intervjuene ble opp til en time lange. Alle intervjuene er transkribert av 
meg selv og kodet i Nvivo.  
 
Jeg har valgt å ikke gi informantene tilgang til intervjuguiden fordi jeg var ute etter deres ”her 
og nå”-reaksjoner på mine spørsmål. De har derimot fått informasjon om at intervjuet skulle 
handle om World of Warcraft. Enkelte tema i intervjuguiden blir ikke tatt opp i oppgaven. 
Dette fordi intervjuene ble gjennomført svært tidlig i oppgaveprosessen. Jeg ble inspirert av 
bøkene jeg har lest om World of Warcraft da jeg lagde intervjuguiden, men jeg har valgt å 
prioritere vekk enkelte temaer for å kunne gå dypere inn i andre. 
 
Jeg har valgt å bruke opptager for å kunne fokusere så mye som mulig på informantene selv 
om jeg ikke får med informantene kroppsspråk (Silverman, 2006). Mine informanter brukte 
forklarte det meste muntlig, men kanskje de hadde forklart flere ting ved hjelp av kroppen sin 
om jeg hadde brukt videoopptak under mine intervju. Uansett fremgangsmetode blir mine 
data preget av intervjusituasjonen. 
 
Plasseringen av opptakeren kan være med på å påvirke dataene (Silverman, 2006, s. 113). Jeg 
merket i enkelte tilfeller at jeg som intervjuer sjekket om opptakeren var i orden under 
intervjuet. Dette kan ha distrahert informantene. Jeg ble fort bevisst på dette og det var ikke et 
problem i senere intervju. 
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5.5 Koding av datamaterialet  
  
Både før og etter at jeg kodet datamaterialet brukte jeg mye tid på å jobbe med teori og 
metode. Jeg hadde også trent på å intervjue, lagd intervjuguide og gjennomført prøveintervju. 
På grunn av alt dette gikk kodingen av datamaterialet ganske smertefritt. Kodene jeg har brukt 
er inspirert av teori og intervjuskjemaet og er både detaljerte og overordnede. Deler av 
datamateriale omhandler flere temaer og har også blitt kodet innenfor flere koder. Ved å 
plukke ut deler av materialet kan man minste meningen som ligger i sammenhengen 
materialet ble tatt av (Bryman, 2004). Når jeg senere har analysert materialet har jeg både 
benyttet meg av små koder og hele intervju slik at jeg kan se sammenhenger uten å miste for 
mye av helheten (Coffey & Atkinson, 1996). 
 
 
5.6 Intervju av venner 
 
Alle informantene mine er venner av meg. Dette har både positive og negative sider. Det som 
er fint med å intervjue egne venner er at man kan oppnå stor åpenhet. Flere av informantene 
har nevnt at det var lett å snakke med meg, både fordi jeg kjenner dem og fordi jeg forstår hva 
de snakker om. De informantene jeg har kjent lengst var minst nervøse under intervjuet. 
Intervjuene har ikke tatt opp sensitive temaer, men noen av historiene til informantene er litt 
personlige. Kanskje det har vært lettere for dem å fortelle disse personlige historiene til meg 
enn til en formell forsker. Siden jeg kjenner de jeg har intervjuet er jeg ganske sikker på at de 
spiller World of Warcraft så mye at det er verdt å intervjue dem. Mange av dem har også vist 
stor interesse for mitt prosjekt. Denne store interessen har ført til at enkelte informanter har 
fått med seg at jeg har et kjønnsperspektiv. Dette gjelder ikke alle informantene og jeg har 
heller ikke oppfordret dem til å gi meg kjønnsforskjeller på en bevisst måte. 
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En ulempe ved å intervjue venner av meg kan være at de føler seg forpliktet til å delta på 
intervjuet. De kan også finne på å fortelle ting som de ikke ville fortalt til en forsker og som 
de ikke vil ha publisert. De har sett på teksten før den ble publisert, men kan likevel føle seg 
presset til å godta publiseringen. Siden jeg kjenner informantene mine så godt og spiller 
World of Warcraft selv er det ekstra vanskelig for meg å forstå hvordan utenforstående 
oppfatter prosjektet. Heldigvis har jeg fått god hjelp av veiledere, venner og familie 
(Silverman, 2006, s. 110). Det er en ekstra utfordring for meg å forholde meg kritisk til mine 
informanter siden de også er mine venner.  
 
 
5.7 Validitet 
 
Validitetsbegrepet har hatt en stor betydning på den positivistiske tradisjon. Det valide skulle 
være sant og objektivt, men i samfunnsvitenskapen er sannheten normativ og forhandlet frem 
i sosiale prosesser. Enkelte positivister prøvde å komme frem til universelle lover som skulle 
gjelde alle mennesker til alle tider på alle steder. Når det kommer til begrep som identitet og 
kjønn blir kontekstualisering viktigere enn generalisering. Kjønn og identitet opptrer veldig 
forskjellig i ulike kontekster og det er vanskelig å si hvordan kulturell identitet konstrueres 
når kulturer kan være så ulike (Kvale, 2009). 
 
I intervju ser man seg nødt til å unnlate noe data. Man har ikke tid til å samle opp data fra hele 
målgruppen, heller ikke tid eller resurser til å analysere alt. Siden språket er så komplekst er 
det også vanskelig å få med alle detaljene. Det blir opp til kritikere å finne data som har blitt 
utelatt som er relevant for analysen (Gee, 2005). 
 
Når jeg i neste del av oppgaven fortetter intervjuene har jeg sammenlignet hver informant 
med de andre informantene. Mine beskrivelser av dem er en tolkning fra min side, og mine 
informanter kan ikke representere alle World of Warcraft-spillere. Det kan godt hende at mine 
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informanter er mer normale eller spesielle en den gjennomsnittlige spiller. Jeg er ikke ute etter 
å forklare hvordan spillere er, men snarere komme med noen eksempler som kan beskrive 
hvordan noen spillere kan være. For å bedre validiteten i tolkningene mine har jeg latt mine 
informanter gå igjennom de deler av oppgaven som angår dem, slik at vi har blitt enige om 
hva informantene mine har ment (Kvale 2009). I tillegg til å oppklare sitatene slik at både jeg 
og informantene er enige om hvilken rolle de spiller i teksten har samarbeidet med 
informantene ført til at jeg har pyntet litt på språket i sitatene. Informantene vil helst bli 
fremstilt med korrekt språkbruk og sitatene belyser temaene som blir tatt opp selv om ikke 
alle sitatene er direkte avskrift fra transkripsjonen.  
 
Teoriene og forskningen jeg refererer til i min oppgave stammer ikke fra den samme 
forskningstradisjonen. De har en ulik bruk av kjønn i sine studier og ikke noe av det de har 
kommet frem til kan bevises. Selv om temaet som er under diskusjon i min oppgave er 
vanskelig å finne noe eksakt svar på håper jeg at denne oppgaven kan bidra til en fruktbar 
diskusjon slik at vi får mer innsikt i fenomenet. 
 
Det er alltid en utfordring å vite hvor mange informanter man skal intervjue for å få fruktbare 
data. Når flere informanter blir studert uten at intervjueren får større forståelse for fenomenet 
har utvalget nådd et metningspunkt (Thagaard, 2009, s. 59). Jeg har opplevd dette 
metningspunktet i mine intervju, men man kan aldri være helt sikker på at man har fått med 
seg alt. 
 
 
5.8 Etikk  
 
All moderne forskning innebærer en refleksjon over de etiske konsekvensene som oppstår når 
man samler inn og publiserer data. Det at informanten kjenner seg igjen i teksten kan 
provosere frem konflikter. Særlig når ulike parter i sosiale relasjoner er innblandet og teksten 
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bryter med informantens selvforståelse. Jeg har brukt avatarnavnene til mine informanter slik 
at de ikke får vite hvem alle informantene er. Alle informantene kjenner en annen informant 
som er med i undersøkelsen, men de har alle godkjent mine publikasjoner. Når jeg har trukket 
slutninger angående mine informanter har jeg basert det på teori fra oppgaven (Thagaard, 
2009). 
 
Det er muligheter for at mine informanter ikke vil si i fra om de føler at det publiserte 
innholdet blir for privat. Mange av dem kjenner meg personlig så det kan hende de føler at de 
svikter meg om de nekter å publisere deler av intervjuet. Men de er ressurssterke mennesker 
så jeg håper de har sagt fra om det er noe (Thagaard, 2009, s. 228). Selv om det finnes 
informanter som ønsker å bli identifisert i oppgaver fordi de liker oppmerksomheten man kan 
få av dette (Silverman, 2006, s. 320), har jeg i samråd med NSD (Norsk 
samfunnsvitenskapelig datatjeneste) ikke brukt egennavn siden ingen av informantene har 
insistert på dette. Prosjektet har hatt meldeplikt til NSD på grunn av lagring av 
personopplysninger. Intervjuene er anonymisert og det er bare jeg og de informantene selv har 
informert som vet hvem informantene er. Så fort oppgaven blir godkjent blir alle data slettet. 
Jeg har spurt mine informanter om tillatelse og behandlingen av personopplyninger 
tilfredsstiller kravene i personopplysningsloven. 
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6 Presentasjon av spillerne 
 
6.1 Kontekst 
 
Jeg har intervjuet seks personer mellom 18 og 27 år. Tre av dem er gutter og tre av dem er 
jenter. De er alle oppvokst i Norge og studerer eller har studert på høyskole- eller 
universitetsnivå. De fleste av informantene mine startet å spille World of Warcraft i 2004 eller 
i 2005. Informanten som har spilt minst startet i 2008 og jeg har selv spilt mer eller mindre fra 
2005. Jeg har gjennomført mine intervju høsten 2009 på ulike steder i Oslo. For at 
informantene skal føle seg trygge har de fått valgt hvor intervjuet skal være selv. Noen har 
ønsket å ha det hjemme hos meg siden deres eget hjem ikke var ryddig når intervjuet skulle 
holde sted. Andre har valgt å sitte ute i solen eller på en kafé (Thagaard, 2009, s. 99). 
 
For å gi et innblikk i intervjumaterialet har jeg oppsummert hovedinnholdet i mine intervju. 
Jeg har prøvd å være så deskriptiv som mulig, men fremstillingen blir uansett preget av mine 
egne tolkninger. Deler av intervjuene er ikke tatt med i denne presentasjonen fordi ikke alt 
informantene har sagt har vært like relevant for temaene i oppgaven. Selv om jeg har tatt opp 
mindre relevante temaer i mitt intervju, har informantene tolket spørsmålene mine og gitt svar 
som har vært fruktbare. Jeg vil starte med et individfokus før jeg begynner å beskrive mønstre 
i materialet. De tre jentene blir fremstilt først og så de tre guttene (Kvale, 2009). 
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6.2 Nar 
 
I 2008 ble Nar introdusert til World of Warcraft av sin ekskjæreste. Hun spiller nå en 
kvinnelig blood elf palladin på sin egen konto. Hun liker best å raide i større grupper og hun 
er en av de som gjør mest skade i sitt guilde. Guildet hennes har fått til mye sammen med 
henne så hun føler et stort samhold til de andre spillerne. I et raid er de ofte 25 stykker og de 
snakker mye over Ventrilo, noe hun opplever som veldig sosialt. Pvp blir hun stresset av 
siden spillere reagerer mye fortere enn mobs. Rollespill driver hun heller ikke så mye med, 
men hun liker å sette seg inn i lore. Noe av det hun husker best var første gang hun kom opp 
til nivå 80 og første gang hun ble med i et stort guilde. Hun legger ikke så fort merke til 
hvilket kjønn spilleren bak karakteren har, men hvis hun treffer på andre jenter synes hun det 
er hyggelig. Siden hun spiller blood elf pleier hun å spille litt fin og overlegen når hun møter 
fremmede spillere. World of Warcraft er en annen verden der ingen vet hvem hun egentlig er. 
Hun liker å bli til sin karakter og da blir det ”litt vanskelig å spille mann” som hun selv sier 
det. Hun er opptatt av å se bra ut så hun tar av belter hvis de får henne til å se tykk ut og hun 
bruker mye energi og krefter på å få tak i ting som bare påvirker utseende til karakteren 
hennes. 
 
 
6.3 Rakima 
 
Rakima er en spiller som gjerne bruker 3 timer på å skravle med venner eller se en film mens 
hun samler sammen materialer. Selv om hun spiller en troll rouge som egner seg godt til pvp 
lar hun heller være å spille pvp på grunn av hennes manglende evner på området. Hun spiller 
rollespill utenfor World of Warcraft, men har aldri møtt noen som gjør det i spillet. Hun har 
lagt merke til at noen gutter prøver å tøffe seg litt i World of Warcraft ved å være ”tøffe i 
kjeften”. Men dette er også noe hun gjør selv som jente. Selv om hun ikke utnytter det faktum 
at hun er jente, får hun gratis gems og enchants av andre spillere. Hun behandler jenter og 
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gutter likt fordi World of Warcraft er en annen setting en RL. Man klassifiserer ikke folk som 
potensielle kjærester, men heller som personer man vil eller ikke vil prate med. Hun husker 
godt at hun ble tatt imot med åpne armer av sitt guilde og hun opplever at det er mindre 
sosialt press i World of Warcraft enn i virkeligheten. Rakima har aldri prøvd å spille en 
mannlig karakter siden hun har lært seg at man skal være det samme kjønnet som man er i 
virkeligheten når man spiller rollespill eller World of Warcraft. 
 
 
6.4 Lilly 
 
Denne informanten har ingen main character men spiller ulike karakterer i forhold til hvilke 
humør hun er i. Lilly er den karakteren hun har spilt mest på i det siste og er en naiv human 
mage. I tillegg til Lilly har hun blant annet en kvinnelig traumatisert gnome warlock, en 
strengt religiøs nigh telf priest og en draenei shaman som har vært så mye ute i villmarken at 
hun ikke kan snakke ordentlig. Hun er ikke så tøff som person, så hun synes det er vanskelig å 
spille tøffe damer. Men det er lettere for henne å spille tøff med sin mannlige gnome warlock. 
Hun får ikke til å spille en mannlig karakter så godt, og hun insisterer på at hun er en 
kvinnelig spiller med en mannlig karakter. Intense rollespillopplevelser husker hun godt og 
hun er ikke så begeistret for å bare sitte rundt et bord og drikke te. Hun liker å spille gnomer 
fordi de ikke er så seksuelle. På den måten blir hun ikke plaget så mye av enkelte av de yngre 
spillerne som hun mener ofte kan være ute etter erotisk rollespill. Hun er glad i pvp, men er 
ikke så vant med det, så hun blir ofte drept av mer kvalifiserte Horde spillere. Det å kunne fly 
i Azeroth er noe hun gleder seg til. Hun liker å utforske og å finne sjeldne steder. 
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6.5 Empowered 
 
Informanten bak denne karakteren fant ikke på et egenkomponert navn, så han tok 
Empowered fra beskrivelsen av warlock-klassen. Han har valgt å spille orc fordi han liker 3D-
modellen. Avataren får en stor, tøff rustning i motsetning til de magre og ekle undeads eller 
de rare draeneis. Før i tiden brukte han mye tid på å være sosial og pvp, men i dag raider han 
mest. Han higer etter mestringsfølelsen han får etter å ha jobbet hardt for å bekjempe en 
mektig fiende. Dette er noe han husker godt fra noen år tilbake da World of Warcraft var et 
mer utfordrende spill å spille. Før var det mange som sloss mot hverandre i Azeroth, men i 
dag foregår det meste av pvp på arenaer, noe han synes blir for mekanisk og unaturlig. 
Rollespill blir litt for sært for ham. Han liker å lese litt lore av og til, men han trenger ikke bli 
en del av historien. Rollespill egner seg bedre i Baldur’s Gate og andre spill der man kan 
påvirke omgivelsene rundt seg mer enn man kan i World of Warcraft. Han mener at spillere 
som smisker for mye med jentene blir sett ned på, så han behandler jenter og gutter likt. Å 
spille en kvinnelig karakter er noe han har prøvd ”på kødd” og han er mest opptatt av 
spilleffekter selv om han inrømmer at det er kult å se bra ut. Han har store planer om å ”levle” 
fort opp til nivå 85 når Cataclysme (ekstrapakke til World of Warcraft) kommer ut. 
 
 
6.6 Aidy 
 
Denne spilleren liker sin human mage best. Selv om gnomer er smartere enn mennesker i 
World of Warcraft og gir mer skade som mage liker han humans bedre siden de kan oppdage 
folk som gjemmer seg lettere. Dessuten er ikke mennesker så små. Han valgte å spille mage 
fordi han likte konseptet med å stå i bakgrunnen og kaste magi og det var ingen av vennene 
hans som sa at de hadde tenkt til å velge den samme klassen. Da han begynte å spille leste han 
mye av loren når han gjorde quest for de ulike NPCene, men han ga seg med dette for å spare 
tid slik at han kunne nå det samme nivået som sine venner. Han har prøvd å rollespille, men 
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dialogene med NPCer er konstruerte og noen spillere reagerer ikke på hans initiativ så han 
foretrekker å rollespille i andre spill der han er fri til å gjøre det han vil. Alle Aidy spiller med 
er gutter til det motsatte er bevist, men hvis han kan være sikker på at det er ei jente bak 
karakteren kan det hende hun får litt ekstra hjelp. Han har selv spilt med en kvinnelig karakter 
i en periode og er bevisst på at man ikke må prøve for hardt på å være jente. Det lønner seg å 
være litt subtil, kanskje rette ”han” til ”henne” når andre spillere skriver om karakteren, men 
ikke noe mere. Han husker godt da han brukte tre uker på en boss. Folk begynte å falle av, 
men da de klarte å beseire bossen ville de være med i gruppa igjen. Han og en kamerat han 
bodde hos hoppet og skrek av glede rundt på kjøkkenet første gang de klarte bossen. Hva folk 
har på seg er ikke så nøye selv om noe er kulere enn andre ting. Han liker heller ikke undeads, 
men han syns gnome tanks kan være kule hvis de står og sloss med gigantiske monstre. 
 
 
6.7 Shota 
 
Spilleren har åtte lvl 80-karakterer med fullt gear og de heter alle et eller annet med Shota slik 
at andre spillere vet hvem de snakker med. Shota er glad i pvp og han liker følelsen av å ha 
vunnet over en annen person et eller annet sted i verden. Han husker godt den tiden han 
brukte store mengder tid på å opprettholde sin høye rang i det gamle pvp-systemet. Lot han 
være å spille en dag falt han langt ned på listen. Når han raider har han en holdning om at han 
skal være 100% forberedt. Hvis han ikke gjør en god jobb går det ut over de andre spillerne 
og omdømme til guildet hans. Rollespill driver han ikke med fordi han ikke klarer å distansere 
seg fra seg selv og bli en annen. Gåter i quest synes han heller ikke er et poeng siden man får 
vite hvor man skal gå av World of Warcraft når man ser på kartet uansett. Han behandler 
gutter og jenter likt fordi han mener at de fleste som spiller World of Warcraft har en ganske 
lik tankegang. For å komme raskt frem i spillet har han spilt en jentekarakter med stor 
suksess. Da han fikk ei venninne til å snakke for ham over Ventrilo ble de andre spillerne 
overbeviste og behjelpelige. 
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7 Hvordan bruke World of Warcraft på 
ulike måter 
 
7.1 Det sosiale og karakterens utseende  
 
Yee kommer med en interessant påstand om at spillere som er opptatt av å sosialisere seg 
identifiserer seg med avatarens utseende. Jeg kan bare komme med indikasjoner på at denne 
påstanden er sann siden jeg ikke kan vite hvilke deler av karakterene mine informanter 
identifiserer seg med. Det jeg kan gjøre er å se om informantene mine som snakker mye om 
sosialisering også snakker mye om sine karakterers utseende. Som et eksempel har vi Shota 
som snakker svært lite om dette. Han er tydelig knyttet til sitt guilde og er veldig opptatt av å 
gi guildet sitt et godt rykte. Det er ytterst få som ikke har noen sosial kontakt med andre 
spillere og Shota er ikke en av dem. Men han snakker veldig lite om sine sosiale aktiviteter i 
World of Warcraft, og da jeg spurte ham om hva som var viktigst av det sosiale samholdet og 
strategisk tenkning i raidet svarte han uten å nøle strategisk tenkning. Ikke at han har noe imot 
samholdet i guildet, men strategisk tenkning er essensielt når man raider. Det sosiale 
samholdet er hyggelig, men ikke nødvendig for å bekjempe fienden.  
 
Shota liker å se bra ut og velger rase etter hvor kul 3D-modellen ser ut, og hvilke egenskaper 
rasen gir ham. Poenget er at han var mer opptatt av de praktiske effektene man får av å spille 
ulike raser, og ikke hvordan han identifiserer seg med dem. Spiller man pvp kan det for 
eksempel lønne seg å spille gnom siden det gjør det vanskeligere for andre spillere å trykke på 
den lille 3D-modellen din. Dette er et typisk eksempel på at en gutt er mer interessert i 
spilleffektene enn det sosiale. Guildet han er med i er på et ganske høyt nivå, så det er mange 
der som kan mye om World of Warcraft. Shota vil at guildet hans skal ha et bra rykte. Både 
fordi han føler han skylder de en tjeneste siden guildet har hjulpet han over mange år, men 
også fordi hans egen status og stolthet er knyttet opp mot guildet. For at Shota skal 
opprettholde sin plass i guildet må han opptre på den riktige måten. Shota har mange 
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karakterer med mye bra utstyr og han har vært med i guildet lenge, så mye av statusen er 
allerede opparbeidet. Men om han slutter å spille World of Warcraft for godt, eller begynner å 
stjele utstyr fra guildet vil han fort miste alt han har opparbeidet. Rollen som respektert 
guildemedlem må vedlikeholdes. Noen spillere bruker sine sosiale evner for å markere seg i et 
guilde. Shota har sosiale evner som alle andre, men i World of Warcraft bruker han 
hovedsakelig de tekniske aspektene av spillet for å opprettholde sine roller. 
 
Empowered er et eksempel på en mannlig spiller som er litt mer opptatt av det sosiale og 
utseende på karakterer. Både Shota og Empowered snakker mye om hvordan de spilte World 
of Warcraft før i tiden, men de er opptatt av ulike ting. Shota snakker om hvor mye han spilte 
og hvor krevende det var, men Empowered snakker mer om de sosiale opplevelsene han 
hadde da han begynte å spille World of Warcraft. Det at han ”fløy rundt og kasta bort tid på 
det ene og det andre”, duellerte bare på gøy, drepte uskyldige Horde spillere og var sosial. 
Han er ikke så opptatt av utseende, men da jeg spurte ham om det var noe han husket ekstra 
godt nevnte han den første gangen han fikk noen gode skulderblader som var ”kjempestas” å 
ha på seg. Det er ikke slik at ingen av guttene i World of Warcraft er opptatt av det sosiale og 
utseende på karakterene sine. Empowered forteller om sosiale hendelser og utseende i World 
of Warcraft, men han er mindre opptatt av dette enn mine kvinnelige informanter. Guttene i 
mine intervju bruker ikke utseende på sine karakterer like aktivt når de skal konstruere sin 
identitet i gruppen de spiller i. Selv om utseende har en påvirkning på hvilke utstyr og hvilke 
raser guttene bruker er det ikke et stort tema når de snakker med andre spillere. 
 
På høyt nivå er de fleste karakterer dekket av utstyr, så utseende består mest av det man har på 
seg. Jeg vil nå vise noe av hva mine informanter svarte da jeg spurte dem om de var ”opptatt 
av hva andre spillere har på seg?” Nar svarte med en gang ”jeg er litt opptatt av at det skal se 
bra ut og at du tar deg godt ut i Avataren din da liksom” og Lilly startet med ”Å ja, det er jo 
kjempe viktig!” i et langt svar om hvor viktig utseende er. Disse informantene er også veldig 
opptatt av det sosiale. Det er en viss sammenheng mellom jentenes projektive identitet og 
jentenes RL-identitet. Mine kvinnelige informanter er ikke spesielt jålete eller 
uoppmerksomme på hva de har på seg i RL, men i forhold til mine mannlige informanter 
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kommer jentenes interesser for det sosiale og utseende tydeligere frem i måten de bruker 
World of Warcraft på.  
 
Når jeg spurte guttene om de var ”opptatt av hva andre spillere har på seg?” svarte 
Empowered og Aidy på en litt annen måte. Den første responsen var et klart nei fra begge to. 
En av dem insisterte til og med på at ”det har ingen betydning. Nei, det driter jeg i. Det er 
spillet som har noe å si.”. Rett etter denne avvisingen av at de er interesserte i utseende nevner 
de begge at utseende tross alt har noe å si. ”Hvis du har to items som er veldig like så tar du 
den som ser kulest ut ikke sant, det er naturlig. Hvis de er omtrent like bra. Men med raid 
items så ser de stort sett ganske ålrighte ut”. ”Det er jo så klart kult hvis jeg har noe gear som 
ser fett ut. Det er det jo. Jeg skulle gjerne hatt noe sånn, på magen min så gikk jeg lenge for å 
få et sånt spesielt armor sett da. Fordi jeg syns det så fett ut”. Disse guttene er også opptatt av 
å være sosiale i World of Warcraft, men ikke like mye som jentene ovenfor. Hvis en gutt er 
veldig opptatt av utseende blir det ekstra vanskelig å passe inn i enkelte maskuline miljø. Det 
at ting ser ”ålright ut” eller ser ”fett ut” er en trygg måte å bli anerkjent som maskulin på.  
 
Jentene og guttene i mine intervju forholder seg ulikt til utseende og det sosiale både fordi de 
er sosialisert inn i ulike performative kjønnsidentiteter og fordi de forholder seg ulikt til 
World of Warcraft. For de aller fleste er det viktig å se bra ut i sosiale sammenheng både i og 
utenfor dataspill. Men guttene i mine intervju er ikke like opptatt av å snakke med andre 
spillere som det jentene er. Og de er på langt nær like opptatt av hvordan avatarene deres ser 
ut. De er mer interessert i de tekniske aspektene av spillet. Hvis man ikke er så opptatt av å 
snakke med andre er det heller ikke noe viktig å ha utstyr som ser pent ut. For å gjennomføre 
de tekniske elementene i World of Warcraft er det ikke så nøye hva man har på seg. Man gjør 
akkurat like mye skade med et blått sverd som man gjør med et rødt sverd, så lenge de gir de 
samme styrkene. 
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7.2 Sosialiserere og utforskere  
 
Bartels klassifiseringer av sosialisererne som rollespiller, de prestasjonsorienterte som 
forholder seg mest til gull og erfaringspoeng, utforskerne som finner steder få andre har vært 
på og morderne som elsker å drepe andre spillere, fant jeg også eksempler på i mine intervju. 
Jeg vil nå bruke mitt intervjumateriale for å illustrere at informantene mine passer i ulike 
kategorier i forhold til hvilket kjønn de er. 
 
Nedenfor følger et ekstrakt fra informanten som passer best under gruppen sosialiserer. Hun 
er den informanten som har flest karakterer med ulike personligheter og med disse kan hun ha 
ulike roller i ulike miljøer. Dette gir henne en dypere innsikt i spillet og en stor entusiasme. 
Av mine informanter passer jentene bedre under denne kategorien enn guttene, men denne 
informanten markerer seg som ekstra interessert i de sosiale elementene av World of 
Warcraft. 
 
Lilly (jente): For eksempel på Earthen Ring så er det en rollespillgruppe som heter The 
Rose. Og de er egentlig slemme de er på en måte sånn mafia da, eller korrupte, men 
utenifra så har de, de bare har en bar. Så de er på en måte, de virker jo helt snille 
utenifra, men det å prøve og da komme og være litt sånn detektiv og snuske litt og 
prøve å finne ut liksom, åja de er slemme og, det er jo kjempemorsomt og den dere 
slavekarakteren min hun er jo sånn som alltid klarer å komme seg i trøbbel fordi at hun 
er litt for nysgjerrig også er hun litt mistenksom også ser hun noen som går bort over 
og som virker litt suspekt også følger hun etter dem og hun. Hun spionerer på folk og 
ikke, bare sånn ut ifra eget initiativ også er a kjempe pingle. Også blir a tatt. Det er 
morsomt, for det skaper rollespill, det skaper konflikt. Og da er det spennende. 
 
Alt det min informant snakker om her har lite med de mekaniske effektene i spillet å gjøre. 
Hun får ingen erfaringspoeng eller magiske sverd av å drive med dette. Det hun får er 
anerkjennelse av andre spillere, både som jente og som rollespiller. Det å få det beste utstyret 
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så fort som mulig har ikke så mye å si for henne siden dette ikke er nødvendig i 
rollespillsituasjoner. På dette området skiller hun seg fra guttene i mine intervju. Istedenfor å 
følge dataspillets mål skaper hun sine egne mål og skaffer seg gode sosiale kontakter i spillet. 
Hun er også den informanten som kommer med det beste eksempelet på en utforsker. Noe 
som er et godt eksempel på at en spiller kan ha trekk innenfor flere kategorier. 
 
Lilly (jente): Før så fant vi et sånt veldig fin, veldig fint lite sted som er litt vanskelig å 
komme til i, like ved Redridge. Men vi har, jeg har liksom ikke vært der på flere år 
hehe. Så, også er det litt, det er litt sånn merkelig fordi atte nå oppe på taket på 
Ironforge der får du nesten ikke kommet. Du må jo vite liksom hvilken vei å gå for å 
komme deg oppå der.  
 
Utforskere som Lilly liker det særegne med å komme seg steder ingen andre kommer seg. 
Grunnen til at det er vanskelig å komme seg til enkelte deler av World of Warcraft er at ulike 
hindre som fossefall, vegger og fjell gjør det vanskelig for spillere å komme seg frem. Det kan 
være trange passasjer, lange hopp og små objekter å stå på, som kan få spillere til å falle ned 
slik at de ikke kommer frem. Noen spillere bruker lang tid på å lære seg de spesielle 
teknikkene som skal til for å mestre hindringene. Er man heldig kjenner man en spiller som 
har gjort det før, og som kan triksene som må til. I mine intervju er det en tendens til at 
jentene er mer utforskende enn guttene, men Lilly er den eneste som snakker mye om dette 
temaet. 
 
Mange steder i World of Warcraft er fulle av NPCer og andre spillere. Noen sammenkomster 
kan være så store at de med dårlig nettforbindelse sliter med å være med. Hvis man finner et 
sted det er vanskelig å komme til, kan man ha et privat lite rollespilltreff uten forbipasserende 
som ikke deltar i rollespillet. Nå som Cataclysme har kommet ut går det an å fly til de fleste 
stedene i World of Warcraft. Jeg tror dette kan påvirke måten utforskere forholder seg til 
World of Warcraft på. Det er ikke så vanskelig å finne seg et sted uten andre spillere i World 
of Warcraft, men det er noe spesielt med de stedene veldig få har vært på. 
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7.3 Mordere og prestasjonsorienterte  
 
Shota kommer med klare beskrivelser som plasserer ham under gruppen mordere. ”Bare 
følelsen av det å vite at du har vunnet over en annen person et eller annet sted i verden er en 
veldig god følelse hehe.” Det å påvirke andre spillere ved å drepe karakterene deres er det 
tydeligste tegnet hos denne gruppen. Han er utvilsomt den informanten som har spilt og er 
mest opptatt av pvp. Pvp består av mye konkurranse, fart, sport og vold. Selv om 
tegneseriegrafikken setter en demper på volden reagerer andre spillere mye fortere og mye 
mer tilfeldig enn datagenererte mobs. Det at guttene i mine intervju er mer opptatt av pvp enn 
jentene sammenfaller godt med kjønnspreferansene til Cassel og Jenkins (1998). Det at 
jentene er mer opptatt av karakterutvikling, vennskap, rollespill og strategi gjør ikke pvp til en 
attraktiv aktivitet. 
 
Shota er også den informanten som er mest prestasjonsorientert. Ikke nødvendigvis fordi han 
skal være bedre enn alle andre, men på grunn av holdningene sine.  
 
”Jeg kommer aldri inn i et raid med 50 % innstilling. Jeg går alltid inn 100%, alltid 
forberedt, alltid lest opp på taktikker på nye bosser. Kommer alltid med de potions jeg 
skal ha med ting som er nødvendig i et raid. Og jeg er alltid fokusert. Hvis jeg føler at 
jeg ikke klarer å prestere 100% så spør jeg dem om å erstatte meg fordi det er en 
raidholdning som veldig få har. Veldig mange går inn i et raid og tenker meg meg meg 
meg meg. Og driter i alle andre.” 
 
De fleste som spiller World of Warcraft er til en viss grad opptatt av å prestere. Dette er 
naturlig siden man må vise seg frem for å kunne bli med og beseire de mektigste fiendene. I 
noen grupper holder det å vise frem hvor bra utstyr man har. Utstyret man går rundt med er en 
prestasjon i seg selv, men det er mye utstyr det er lett å få tak i selv om man ikke er så flink til 
å spille. World of Warcraft er et lettere spill nå enn det var i 2004, så spillere kan klare å 
beseire fiender uten å legge så mye innsats i det. For å bli med i de beste guilds må man 
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prestere. Man må vite hvor man skal stå og hva man skal gjøre. Gjør man noe galt går det ut 
over alle de andre. Shota spiller selv en dps-klasse og forklarer hvordan spillet fungerer: ”når 
du dør i raid så er det fordi en av tre ting. Det første er atte du har driti deg ut og vært på feil 
sted til feil tid. Det er din egen feil og da kan du bare skylde på deg selv og det er veldig dumt 
fordi det ødelegger for alle andre.”. Et eksempel på dette kan være å stå foran en drage når 
den spruter ild slik at man dør. Hvis man er dps vil ikke dragen få nok skade på seg og hvis 
man er healer får ikke de andre spillerne nok healing. 
 
”Den andre måten å dø på er atte healers ikke klarer å heale tanken som er den som skal ta all 
skaden. Og det er frustrerende fordi du har ingen mulighet til å hjelpe de. Du har ingen 
kontroll over utkommet på den siden der. Det er, det er bare healers som har.”. Selv om alle 
har muligheten til å bandasjere skadene til andre spillere funker dette dårlig på høyt nivå. På 
lavt nivå kan for eksempel en dps prest heale selv om han ikke er så god i det. På høyt nivå 
må healerne være spesialiserte på det de gjør for å klare jobben sin. 
 
Den tredje måten å dø på i raids er å ta aggro fra tank. Og det er din egen feil. Det er 
fryktelig fort gjort, spesielt når du spiller på høy grad. Fordi du gjør ufattelig med 
skade på veldig kort tid. Og det er noen klasser, spesielt warlocks som gjør veldig mye 
skade på veldig kort tid. Og hvis ikke tanken har nok threat da, fordi det er slik i 
World of Warcraft at en mob, assa en ikke player, en boss vil alltid angripe den som 
har mest threat og skade du gjør og abilities du har som du gjør på bossen øker 
threaten din. Så hvis du hopper på en mob alt for fort uten at tanken har vært på den så 
tar du selvfølgelig aggro. Og hvis du ikke har plate og har 70000 health points så dør 
du ganske kjapt. Og det er din egen feil. 
 
For å være med i de beste gruppene må lederne i gruppen vite at du er flink til dette. Man kan 
ha så bra utstyr man vil, men uten konsentrasjon, innsats og de riktige kunnskapene kommer 
man ingen vei når man spiller på et høyt nivå. 
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For at Shota skal bli anerkjent i sitt miljø er det en fordel at han er så opptatt av å gjøre ting 
riktig. For at de spilltekniske målene skal bli nådd kreves det mange spillere som Shota. Alle 
må samarbeide om en felles oppgave og vite hva de skal gjøre til hvilken tid. Alle mine 
informanter har deltatt i store grupper der samarbeid og konsentrasjon er essensielt, men de 
snakker ikke like mye om det under intervjuene. Guttene er generelt mer opptatt av dette, med 
Shota i en egen særklasse. Men også noen av jentene tar opp dette. Nar snakker flere ganger 
om de tekniske elementene i World of Warcraft og er et godt eksempel på at 
kjønnsforskjellene har flytende overganger. Selv om hun er teknisk når hun snakker om å 
spille sammen med andre i større grupper skiller hun seg fremdeles fra guttene når det blir 
snakk om sosiale sammenkomster og utseende.  
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8 Konstruksjon av kjønn og identitet 
 
8.1 Relasjonen mellom RL-identitet og projektiv 
identitet 
 
De to eksemplene fra intervjuene tar opp hvordan spillerne lever seg inn i spillet. 
Hovedforskjellen mellom dem er at Empowered forholder seg til loren Blizzard har laget uten 
å leve seg inn i den, mens Lilly lager sine egne fortellinger og spiller de ut sammen med andre 
rollespillere. Mine informanter kommer med flere beskrivelser om hvordan de er når de 
spiller World of Warcraft. Noen er seg selv, mens andre prøver å være en annen. Hvordan de 
opplever spillet blir også fremstilt på ulike måter. Opplevelsen av flow varierer og synet på 
seg selv og andre er også ulikt. 
 
 
8.1.1 Som å lese en bok 
 
Empowered (gutt): Trenke å bli en del av loren sjøl. Heller bare å se hvilken historie 
de klarer å dikte opp på en måte. Som å lese en bok. Trenger ikke helt å leve meg inn 
det, det kan jeg gjøre med andre spill.  
 
Man kan komme med mange analogier på opplevelsen av å spille World of Warcraft. Dette er 
naturlig siden alle opplever spillet på ulike måter. Det å lese en bok kan også oppleves 
forskjellig. Noen misliker bøker og får lite utbytte av å lese dem, mens andre kan komme i 
dyp flow av å lese en bok. I motsetning til en bok kommer World of Warcraft både med 
visuelle inntrykk som tekst og grafiske fremstillinger og en mulighet til å styre hovedpersonen 
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i fortellingen. Selv om mange dataspill er mer teknologiske enn bøker kan vi ikke undergrave 
fantasien til enkelte lesere. Når alt kommer til alt er det den menneskelige fantasi og kognitive 
evner som setter rammene for opplevelsene vi har. En person som leser en bok kan ha en mer 
intens opplevelse enn dataspilleren. 
 
Noe av det Empowered mener med sitt utsagn er at han ikke finner på egne historier slik 
mange rollespillere gjør. I en bok er historien diktet opp av en forfatter og i World of Warcraft 
er loren programmert inn av ansatte hos Blizzard. World of Warcraft gir muligheten til å lage 
egne historier med andre spillere, men Empowered forholder seg mest til de historiene som 
ligger programmert inn i spillet. Det at Empowered ikke lever seg så mye inn i World of 
Warcraft er en del av hans tekniske forhold til spillet. I mine intervju ser jeg at guttene 
generelt lever seg mindre inn i spillet enn jentene. Dette kan være grunne til at guttene ikke 
forholder seg så mye til sin RL-identitet når de spiller. De projekterer ikke sin RL-identitet 
over på sin virtuelle identitet, så hva avataren deres gjør i World of Warcraft gjenspeiler ikke 
deres personlighet i RL til samme grad som hos jentene. 
 
 
8.1.2 Som å se en skummel film 
 
Lillys analog om at rollespill i World of Warcraft er som å se en skummel film, er helt 
annerledes enn Empowereds beskrivelser. Mens Empowered har hovedfokus på hvilke deler 
av spillet han forholder seg til, forklarer Lilly hvordan hun opplever intense 
rollespillsituasjoner. 
 
Lilly: Jeg var jo med i karakteren min sin følelser på en måte bare atte min karakter 
syns jo det her var helt traumatisk og kjempefælt, mens jeg som sitter der bak. Det er 
litt som når du ser en film og det skjer noe kjempeskummelt i filmen. At du blir litt 
sånn aaa åå dette er skummelt og det er litt spennende. Så jeg syns det var veldig 
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spennende. Jeg ble litt imponert over at vi fikk det til så jeg ble litt sånn vov vi fikk 
noe kult. Så det syns jeg er veldig morsomt da, atte det ikke er bare, bare 10 parties 
hele tiden for det er jo ikke noe spennende å bare sitte å prate med hverandre. Så det 
var litt action. 
 
I en film er historien lagt frem av en manusforfatter, men Lillys beskrivelse handler om 
innlevelsen man får når man ser en god, spennende film. Spilleren bak Lilly lever seg ikke 
helt og holdent inn i spillet, men opplevelsen er sterk og minneverdig. Det er hun som er med 
på å fortelle historien som skjer, samtidlig som hun står i bakgrunn og opplever situasjonen 
fra pc-skjermen. Når noe skjer med hennes karakter kan hun oppfatte situasjonen annerledes 
enn karakteren, men jeg vil likevel kalle dette for rollespill. Det at hun oppfatter situasjonen 
annerledes enn karakteren er veldig naturlig. Hennes RL-identitet har aldri erfart traumatiske 
opplevelser, og hun vet ikke hvordan hun ville ha reagert på dem i RL. Det hun vet er hvordan 
hun vil at hennes karakter skal reagere på det. Denne innlevelsen Lilly forteller har også 
likhetstrekk med Tronstads beskrivelser om at noen spillere opplever det samme som sin 
karakter i spillet, men er bevisst på at de er seg selv. 
 
I tillegg til en spennende opplevelse får Lilly også en sterk følelse av å ha kontroll når hun 
mestrer intense rollespill. Det at hun får til ”noe kult” er med på å styrke hennes opplevelse av 
flow. Lilly mestrer andre rollespill også, men hun foretrekker litt action. Litt spenning og litt 
mestring er kraftige komponenter i flow, og flow er en veldig ønskelig opplevelse for de 
fleste. 
 
 
8.2 Å være en annen 
 
I motsetning til Rakima som er veldig lik seg selv, liker Nar å kunne bli karakteren hun 
spiller. Selv om hun bruker World of Warcraft til å få en pause fra RL må det være en viss 
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likhet mellom henne og karakteren hun skal være. Hun kan for eksempel være en berte i 
World of Warcraft selv om hun ikke er så forfengelig i virkeligheten, men hun føler seg ikke 
komfortabel med å spille en mannlig karakter. Når hun snakker om den gangen hun prøvde å 
spille mann refererer hun til karakteren som ”den” og ”en sånn en”. Siden hun er 
ukomfortabel i rollen som mann lever hun seg ikke så dypt inn i karakteren og behandler 
karakteren mer som en avatar eller et objekt. 
 
 
8.3 Byggeklosser i World of Warcraft 
 
I min teoridel redegjorde jeg for Gees ”seven building tasks of language”. Disse 
byggeklossene brukes når World of Warcraft-spillere konstruerer sin identitet. Mine 
informanter bruker de på ulike måter. Jentene er mer opptatt av rollespill, det sosiale og utstyr 
som ser spesielt ut, mens guttene er mer interessert i pvp og konkurranse. Hvordan de bruker 
de ulike byggeklossene sier mye om hvem de er. Selv om det finnes en del 
kjønnsrollemønstre i mine data er overgangene mellom maskuline og feminine interesser 
glidende. Jeg vil nå komme med noen eksempler fra mine intervju som omhandler fire av 
byggeklossene. 
 
 
 
 
8.3.1 Mening 
 
Under intervjuet til Lilly snakket hun om hvordan jenter i spillet utnytter det at de er jenter. 
Hvis de klarer å overbevise andre om at de faktisk er jenter får de fort hjelp hvis de spør om 
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det. Det interessante med denne beskrivelsen var at Lilly distanserte seg vekk fra denne 
gruppen spillere. Hun utnytter ikke det faktum at hun er ei jente som spiller World of 
Warcraft. Hun beskrev også kvinnelige avatarer som søte og sensuelle. Noen av hennes 
karakterer opptrer som søte, men hun tar avstand fra og opptre sensuelt. Flere av hennes valg 
av karakterer er gjort med tanke på dette. Hennes religiøse night elf lever i sølibat og hun liker 
å spille gnomes siden de ikke har så store hofter og bryst. Ved å markere seg selv som en 
signifikant annerledes person enn disse sensuelle jentene som utnytter mannlige spillere, 
forteller hun samtidlig mye om seg selv og sin gruppe av spillere. Meningen bak utsagnene 
hennes er ikke bare å beskrive de andre spillerne, men også å beskrive seg selv på en ønskelig 
måte. 
 
 
8.3.2 Identiteter 
 
Da jeg gjennomførte mine intervju merka jeg godt hva informantene mine utga seg for å være. 
Lilly for eksempel er en tydelig rollespiller og da jeg spurte hvilken type sørver hun spilte på 
svarte hun med stor entusiasme: ”En rollespillsørver!”. De aller fleste av de andre 
spørsmålene jeg stilte ble også besvart med rollespill som et gjennomgående tema. Da jeg 
spurte Lilly om hun kunne fortelle meg om hennes karakter begynte hun med en gang å 
beskrive personlighetene til karakterene sine. Alle de andre informantene fortalte meg hvilken 
klasse de spilte og hvilket nivå de var på. På den andre siden ga Shota uttrykk for en helt 
annen identitet. Han svarte teknisk og informerende på mange spørsmål og ga tydelig uttrykk 
for at han er en seriøs pvp-spiller som vet det som er verdt å vite om World of Warcraft. 
Rakima så heller på seg selv som en casual player. En spiller som ikke spiller så ofte og da 
ikke trenger å være ekspert i alt. 
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8.3.3 Relasjoner 
 
Da jeg spurte Rakima om hun behandler gutter og jenter forskjellig kom hun med et 
interessant svar som handler om den spesielle situasjonen World of Warcraft er i når det 
kommer til relasjonene vi har til andre spillere. 
 
Rakima: ”om de jeg snakker med er gutter eller jenter det er veldig, egentlig riv ruskende 
likegyldig. Særlig fordi at når du snakker med folka på WoW så det er jo en helt annen sosial 
setting enn i virkelige verden. Hvis man er i den virkelige verden så er man jo man plutselig 
på en måte subconsciously så er man på jakt etter venner og nære venner og mer enn venner 
og man driver og kategoriserer og sånn da. Men i WoW så er det bare WoW folk, og da er, 
kluet er, liker jeg å snakke med denne personen eller ikke. Ja og nei. Og det er kategoriene. 
Nei-kategorien de snakker du ikke med, ja-kategorien de snakker du med. Alt annet spiller 
ingen rolle egentlig”. 
 
Selv om alt annet kan spille en stor rolle har Rakima et godt poeng her. Hvis man bruker 
World of Warcraft som en fri arena trenger man ikke forholde seg så mye til RL når man 
spiller. Rakima er veldig reflektert og hun nyanserer ofte sine ytringer etter at hun har uttalt 
dem, så ”Alt” i utsagnet ”Alt annet spiller ingen rolle” er nok en liten overdrivelse. 
 
 
8.3.4 Sosiale goder 
 
Mine informanter ser ulikt på sosiale goder. For Lilly er de mest verdifulle sosiale godene 
sjeldne rollespilleffekter, som for eksempel en flygende drage med en farge få andre har. Når 
Shota spilte mye pvp var rang den største sosiale goden, noe som var svært krevende å 
opprettholde siden man mistet rang hvis man ikke spilte. For Nar er gamle sjeldne våpen 
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viktige sosiale goder. Selv om de ikke er gode i dag skiller de seg ut i mengden med sitt 
spesielle utseende og sine referanser til mektige monstre. For Aidy er det å klare å bekjempe 
en fiende med færre personer en normalt et sosialt gode. Man får ikke noe som kan bevise at 
man har gjort det, men andre spillere kan være vitnesbyrd. 
 
 
8.4 Oppsumering 
 
Mitt datamateriale støtter opp om Yees utagn om at spillere som er opptatt av å sosialisere seg 
identifiserer seg med avatarens utseende. Datamaterialet stemmer også overens med at 
guttene er mer interessert i de tekniske aspektene av spillet. Sosialisering og utseende er 
dermed ikke like viktig for guttene som for jentene. Denne tendensen til at guttene er mer 
tekniske viser seg også ved at guttene passer bedre innenfor beskrivelsene mordere og 
prestasjonsorienterte. Jenten i mine intervju er mer interessert i å utforske World of Warcraft 
og sosialisere med andre. Neste kapittel fortsetter å underbygge guttenes tekniske forhold til 
World of Warcraft og har særlig fokus på ”the separat worlds view”. Kjønnet på mine 
informanter har sammenheng med hvor mye de lever seg inn i spillet. 
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9 Diskusjon 
 
9.1 Kjønnsforskjeller blant informantene 
 
Med tanke på Yees påstand om at spillere som er opptatt av å sosialisere seg identifiserer seg 
med avatarens utseende, ser jeg at jentene og guttene i mine intervju er ulike. Jentene snakker 
om de ulike sosiale aktivitetene de gjør i spillet, men guttene er mer opptatt av å beskrive 
tekniske elementer som for eksempel hvordan de kommer fortest mulig til det høyeste nivået. 
Guttene nevner avatarens utseende av og til, men er mer interessert i de praktiske effektene av 
utseende og hvilke raser de missliker. Jentene forsvarer rasene guttene ikke liker og snakker 
generelt mer om utseende på avataren og utstyret. Sammenhengen mellom sosialisering og 
utseende vises i mine intervju. Jentene er mer interessert i dette enn guttene og de guttene som 
snakker litt mere om sosialisering enn de andre guttene snakker også litt mere om utseendet.  
 
Noe annet som også kan være med å påvirke dette er at det er mer vanlig for jenter å 
rollespille i World of Warcraft. Når man rollespiller er utseende mye viktigere enn når man 
raider eller pvper, og rollespill er i seg selv mer sosialt enn raiding, selv om man har 
muligheten til å være sosial under raids også. Jeg vil ikke si at det er så enkelt som at jenter er 
opptatt av utseende og det sosiale mens guttene ikke er det. Rakima for eksempel er veldig 
opptatt av det sosiale aspektet men snakker ikke noe om hvordan karakteren hennes ser ut. Jeg 
tror også at det er slik at guttene er opptatt av andre aspekter ved utseende enn jentene. Under 
mine intervju nevnte alle guttene at det er kult å ha en stor karakter for da blir våpnene og 
rustningen mye større, men ingen av jentene tok opp dette temaet.  
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9.2 Erfaringspoeng, gull og sosiale verdier 
 
Slik som med utseende og det sosiale indikerer mitt datamateriale at det kan være en 
sammenheng mellom kjønnet på spilleren og forholdet spilleren har til World of Warcraft. 
Det jeg legger mest merke til etter å ha analysert mine intervju er at jentene og guttene er 
opptatt av ulike aspekter ved World of Warcraft. Guttene forholder seg til spilleffektene. De 
vil komme fort opp til det høyeste nivået, de vil ha bra utstyr så fort som mulig og snakker 
veldig mye om hvordan man skal gjøre dette uavhengig av hva jeg spør dem om. Jentene 
snakker mere om sine personlige opplevelser i World of Warcraft; deres karakterers 
personlighet, utseende, navn og sosiale omgangskrets. De er mer opptatt av ting i spillet som 
ikke gir erfaringspoeng og utstyr. Ting som rollespill, det å snakke med venner og å utforske 
den virtuelle verden opptar dem. Det har seg også slik at kategoriene til Bartel er kjønnsdelte i 
mine intervju. Jentene omtaler seg mest som sosialiserere og utforskere og guttene omtaler 
seg mer som mordere og prestasjonsorienterte. Det er viktig for meg å presisere at det finnes 
unntak fra denne tendensen også i mine intervju. Samtidig stemmer denne tydelige tendensen 
i mitt intervjumateriale godt overens med utsagnet til Cassel og Jenkins (1998) om at jenter 
ser mer på sosiale relasjoner mellom karakterer og guttene er mest opptatt av selve spillet. 
 
 
9.3 Andre sammenhenger blandt mine informanter 
 
Nick Yee var en av forskerne jeg trakk frem og han mente blant annet at et ønske om å mestre 
henger sammen med å ha så bra utstyr som mulig. Det er lett å finne eksempler på dette under 
mine intervju. Utfordringen er heller å finne noe som skulle motsi denne påstanden. For å 
komme seg gjennom World of Warcraft er man nødt til å få tak i godt utstyr. Hvis man ikke 
får tak i det, får man ikke lov til å være med og bekjempe de mektigste monstrene. Har man 
lyst til å mestre noe i rollespillgrupper lønner det seg også å få bra rollespillutstyr siden noe 
annet ville sette deg i et dårlig lys overfor andre rollespillere. 
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Nick Yee hevder at forsiktige spillere ofte lager en idealisering av seg selv, mens de som er 
mer utadgående eksperimenterer mer med nye identiteter. Det er viktig å påpeke at det finnes 
glidende overganger når det kommer til eksperimentering med identiteter. Spillere kan 
forandre både personlige egenskaper og måten de forholder seg til dataspill på. Mitt 
datamateriale viser en tendens til at eldre spillere bruker flere karakterer enn yngre spillere. 
Om det å bruke flere karakterer er et tegn på at man eksperimenterer mer med sine identiteter 
er ikke sikkert, og mitt datamateriale er for lite til å generalisere denne tendensen over til 
andre spillere. 
 
Tronstads påstand om at noen spillere identifiserer seg mer med sin avatars egenskaper enn 
avatarens utseende er noe jeg gjerne støtter opp under. Noen egenskaper egner seg bedre i 
grupper enn andre, men mine intervju er heller et eksempel på at det finnes unntak fra denne 
tendensen. Rakima for eksempel spiller rouge som egner seg meget godt til å beseire fiender 
alene, men hun sier selv at det ”er helt vannvittig hvor dårlig jeg er i å spille pvp, fordi som 
rouge så burde jeg jo være ypperlig utstyrt til å spille pvp, men jeg suger i pvp”. 
 
 
9.4 Separate worlds view 
 
The separate worlds view hevder at RL og World of Warcraft ikke har noe sammenheng. 
Dette gjør det mulig å eksperimentere med hva som helst i den digitale verdenen fordi uansett 
hva man finner på har det ingen påvirkning på RL. Noen av mine informanter gir uttrykk for 
ting som kan støtte opp under dette. Alle guttene kommer med noen eksempler på at det de 
gjør i WoW ikke påvirker RL i noen vesentlig grad. Nar har også noen utsagn som kan tyde 
på at World of Warcraft er en egen verden for henne, men hun kommer også med noen 
begrensinger i forhold til RL. De to andre jentene har etter min tolkning en større eller mindre 
del av RL med seg inn i World of Warcraft når de spiller.  
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Guttene jeg har intervjuet leker fritt med ulike identiteter. De har alle prøvd å spille en 
kvinnelig karakter og siden de forholder seg så teknisk til avatarene sine er ikke dette rart for 
dem. Empowered spiller i utgangspunktet bare mannlige karakterer, men han har prøvd å 
spille jente ”på kødd”. Når han sier han har prøvd det ”på kødd” tyder det på at han forholder 
seg til avataren som noe upersonlig og det han gjør med avataren har lite med hans RL-
identitet og gjøre.  
 
Når Aidy spiller en jentekarakter er han fullt klar over at han ikke må prøve for hardt på det å 
være ei jente. Hvis han gjør det kan det virke unaturlig og færre vil tro på ham. Da får han 
ikke like fort hjelp som hvis han er mer subtil. Det at Aidy prøver å være jente er ikke noe han 
skammer seg over i RL. Han gjør det mest fordi det er morsomt å eksperimentere med nye 
identiteter og for å få hjelp av andre spillere. 
 
Shota er den gutten som har spilt en jentekarakter over lengst tid og han legger enda mer jobb 
inn i det enn Aidy. For at andre spillere skal tro at han er jente har han fått ei jente til å snakke 
for seg over Ventrilo. Dette virker ganske overbevisende på de aller fleste spillere og Shota 
har fått mye hjelp på grunn av dette. Han gjør dette hovedsakelig for å få hjelp og utstyr siden 
det store målet med spillet for Shota er å mestre selve spillet. Han vil komme seg fort opp til 
et høyt nivå, få bra utstyr og høy rang. Siden han bruker den kvinnelige avataren mest som et 
redskap, har avataren lite med Shotas RL-identitet å gjøre. Shota er ikke feminin i RL selv om 
han spiller ei jente i WoW. I alle disse tilfellene har World of Warcraft lite med RL å gjøre, så 
til en viss grad har teorien om the separate worlds view et poeng. Motivasjonen for å spille et 
annet kjønn varierer sterkt hos mine informanter. Guttene blir stort sett motivert av de 
materielle godene den kvinnelige avataren bringer med seg og de få jentene som spiller 
gutteavatarer gjør det for å passe bedre inn i en tøff maskulin rolle. 
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9.5 Kritikk av the separate worlds view 
 
Selv om jentene i mine intervju lever seg mer inn i World of Warcraft lar de også sine RL 
verdier og holdninger påvirke hva de gjør i spillverdenen. Denne påvirkningen fra RL til det 
virtuelle svekker teorien om the separate worlds view. En av måtene RL påvirker World of 
Warcraft på er projektering. Alle jentene jeg intervjuet har noen ønsker om hvordan den 
virtuelle identiteten deres skal være. Guttene har også en viss projektering fra sin RL-identitet 
til sin virtuelle identitet, men de er ikke like opptatt av dette under mine intervju og siden de 
forholder seg mer teknisk til avatarene sine er ikke projekteringen like nødvendig. De 
oppfatter ikke sin virtuelle identitet som en like sterk representant for sin RL-identitet. Dette 
kan også tyde på at guttene i mine intervju ikke lever seg så mye inn i World of Warcraft. Den 
frie eksperimenteringen med identiteter kan tyde på at the separate worlds view stemmer, men 
den manglende innlevelsen svekker teorien. 
 
Det er viktig for meg å påpeke at disse kjønnsforskjellene ikke er eksakte. I denne oppgaven 
gir jeg kun en beskrivelse av mine informanter og det kan godt hende at disse 
kjønnsforskjellene ikke er like tydelige hos andre spillere. Det er gradsforskjeller av 
projektering og noen av jentene viser også tydelige tegn til at de lever seg inn i World of 
Warcraft uten å bli tydelig påvirket av RL. Nar for eksempel gir seg selv muligheten til å 
spille en bertete overfladisk blood elf selv om hun ikke er særlig prippen i RL. En viktig 
grunn til at hun kan gjøre dette er at ingen vet hvem hun er når hun spiller World of Warcraft. 
Hun er helt anonym og hun kan gjøre mye uten at det kan føres tilbake til henne i RL. Når 
Nar møter fremmede i World of Warcraft har hun en tendens til å bruke sin projektive 
identitet først, og bytter over til å bruke mer av sin RL-identitet hvis hun blir bedre kjent med 
spilleren. Hun åpner seg mer opp for spillere etter at hun har blitt bedre kjent med dem. Dette 
er noe mange av oss også gjør i RL. Når man møter fremmede forholder man seg til de sosiale 
kodene i situasjonen og røper mer av sitt særpreg når man har blitt nærmere kjent. 
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Da jeg spurte Rakima om hun hadde prøvd å spille en mannlig karakter før svarte hun:  
 
Nei...Jeg vet ikke helt hvorfor egentlig fordi at jeg har ingen grunn til det, men jeg 
synes både i rollespill og i WoW at man skal være det kjønnet man er på ordentlig. Og 
jeg har absolutt ingen grunn for det, det bare er sånn.  
 
Med rollespill mener hun her spill som Dungeons and Dragons som foregår uten 
datamaskiner.  
 
Her er det tydelig at RL påvirker World of Warcraft. Det kjønnet man er ”på ordentlig”, eller i 
RL for å si det på en annen måte, er det kjønnet man skal være i World of Warcraft. Etter at 
hun har sagt dette finner jeg ut at hun har denne holdningen fra tidligere erfaringer med 
Dungeons and Dragons: ”De første jeg spilte med de var veldig påpasselig på at man skal 
være det kjønnet man er. Det var gutter fikk ikke lov til å være jentekarakterer og jenter fikk 
ikke lov å være, eller jo, jenter kunne godt få lov til å være guttekarakterer, men det var ingen 
av oss som ville. Hehe”. 
 
Rakima har blitt påvirket av disse spillerne og selv om hun har fått lov til å spille mannlige 
karakterer er det ikke noe hun har lyst til prøve. Jeg antar at det er fordi hun projekterer sitt 
egen RL-kjønn over på sitt virtuelle kjønn. Fordi hun ikke rollespiller i World of Warcraft 
trenger hun ikke oppføre seg som en mann hvis hun spiller en mannlig avatar, men hun synes 
det er mest naturlig å spille sitt eget kjønn og har ikke noe stort behov for å eksperimentere. 
Selv om noen av jentene jeg har intervjuet har problemer med å spille mannlige karakterer 
viser både jentene og guttene stor toleranse overfor det å spille det motsatte kjønn. 
 
Lilly viser enkelte tendenser til at hun lar seg påvirke av RL når hun spiller World of 
Warcraft. Hun har mange ulike karakterer og sier selv at hun kan kjenne seg igjen i noen av 
dem. Selv om det er likhetstrekk mellom henne og hennes karakterer er det også noen klare 
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motsetninger. Noen av hennes karakterer er onde og korrupte. Selv om hun er snill selv, kan 
hun som alle andre fantasere med onde tanker.  
 
Noe av det hun synes er vanskelig er å spille en tøff kvinnelig karakter. Hun ser ikke på seg 
selv som så veldig tøff og hun føler at tøffe jentekarakterer i World of Warcraft ofte blir sett 
på som søte eller sensuelle. Hvis hun skal spille tøff synes hun det er lettere å gjøre det med 
en mannlig karakter. Men hun synes også det er vanskelig å spille mann. Hun gir uttrykk for 
at hun ikke forstår de guttene som spiller kvinnelige avatarer. Grunnen til dette kan være at 
hun forholder seg til World of Warcraft på en annen måte enn enkelte gutter. Gutter som 
spiller World of Warcraft er i flertall, så hvis de spiller en jentekarakter tror fremdeles mange 
at det er en gutt bak karakteren. På denne måten blir det lett for guttene å få anerkjennelse 
som gutt av andre. Det å få anerkjennelse for sin kjønnsidentitet av andre, er også viktig for 
Lilly. Når hun spiller en mannlig karakter insisterer hun på at hun er en kvinne som spiller 
enn mann. Alle er ikke like villige til å tro på dette med en gang, så Lilly får ikke like lett 
anerkjennelse som kvinne av andre spillere. En annen grunn til at det er vanskelig for Lilly å 
forstå seg på guttene som spiller jenter er at hun lever seg veldig inn i sine karakterer. Hennes 
RL-identitet blir tydelig projektert inn i den virtuelle identiteten. Hun vil for eksempel aldri 
være med på erotisk rollespill for det er noe hennes RL-identitet tar avstand fra. Når hun er så 
knyttet til sine karakterer blir det vanskelig å distansere seg fra dem. Selv om hun lever seg 
inn i World of Warcraft, noe som kan tyde på at den virtuelle verdenen er noe annet enn RL, 
blir Lilly påvirket av sin RL identitet. Dette tyder på at spillverdenen og RL har sammenheng 
med hverandre. 
 
Mine data tyder på at det finnes kjønnsforskjeller i forhold til hvor påvirket man er av RL når 
man spiller World of Warcraft. Kjønnsforskjellene viser seg også i sammenheng med 
innlevelse og projektering mellom RL-identitet og virtuell identitet. I mine intervju står 
guttene friere til å eksperimentere med ulike kjønn. Dette kommer tydeligst frem av at alle 
guttene har prøvd å spille jenter uten at de har hatt problemer med dette. En av grunnene kan 
være at de bare prøver det ”på kødd” eller at de bruker jenteavataren på en teknisk måte. 
Guttene har og større utbytte av å spille jenter siden de får ekstra hjelp hvis de klarer å 
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overbevise andre om at de er jenter i RL. En annen grunn til at det er lett for de å spille et 
annet kjønn er at deres virtuelle identitet har liten sammenheng med deres RL-identitet. 
 
Jentene i mine intervju blir mer påvirket av RL fordi de projekterer mer av sine RL-identiteter 
over på deres virtuelle identitet. Anonymiteten i World of Warcraft gjør det lettere for spillere 
å eksperimentere, men når man projekterer mye blir RL-identiteten mer synlig. Mange 
spillere i World of Warcraft kjenner andre spillere i RL. I tillegg til at jenter og gutter bruker 
ulike aspekter av spillet til å konstruere sin identitet, gir forskjellige avatarer ulike signaler. 
Noen kvinneavatarer ser søte og sensuelle ut, mens de mannlige avatarene er større og 
barskere. 
 
 
9.6 Høy fart i pvp 
 
Shota er den informanten som forholder seg mest teknisk til World of Warcraft. Uansett om 
han spiller jente eller gutt, pvper eller raider, så ønsker han å mestre spilleffektene på en best 
mulig måte. Spilleffekter kan for eksempel være å oppnå rang av å drepe andre spillere i pvp, 
skaffe seg utstyr med kvinnelist eller å beseire monstre. 
 
Når det gjelder pvp ser jeg en tydelig tendens under mine intervju til at jentene ikke er like 
begeistret for fenomenet. Jeg har tidligere fortalt om Rakima som ”suger i pvp.”, men også de 
andre jentene har sine innvendinger. Nar blir veldig stresset av pvp siden andre spillere 
”jobber mye raskere enn datamonstrene”. Lilly sier at det er ”Horde som er best i pvp så du 
blir bare drept, og drept og drept og drept, men når vi får det til så er det gøy”. Hun er ikke 
vant til å spille pvp og hun har ikke fått trent så mye på det siden hun ”glemmer at det 
eksisterer”.  
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Som jeg har nevnt tidligere da jeg beskrev spillernes identitet, snakker guttene mye mer 
teknisk om spillet enn jentene. Jeg har ikke spurt noen av informantene mine om å forklare 
tekniske ting, men guttene er interesserte i dette og forklarer det som en del av svaret på mine 
spørsmål.  
 
 
9.7 Vold og konkurranse i ganking 
 
En annen forskjell jeg har oppdaget er at jentene slår hardere ned på drap av uskyldige 
spillere. I motsetning til de andre guttene missliker Shota dette og han sammenligner det med 
å banke opp unger på gata. ”Det er ikke no prestasjon” sier han flere ganger, noe som igjen 
viser hans fokus på det å prestere. Jentene er også imot drap av uskyldige spillere. Rakima for 
eksempel blir sint når spillere ikke har alminnelig folkeskikk. Empowered og Aidy har en 
annen forståelse av dette.  
 
Aidy synes det er helt greit at en mektigere spiller fra den andre fraksjonen dreper ham, selv 
om han ikke er en trussel eller har gjort noen ting for å provosere dem. Grunnen til dette er at 
det er krig mellom Alliance og Horde. Da blir det naturlig å drepe en fiende som tilfeldigvis 
er i nærheten. Hvis noen går inn for å drepe Aidy om og om igjen blir han irritert. Han synes 
det er ”teit” fordi han ikke ser noe poeng med det. I en krig dreper man ikke uviktige fiender 
på nytt og på nytt bare for å irritere dem. 
 
Å drepe spillere som er svakere enn seg selv kalles ofte for ganking, noe Empowered har mye 
erfaring med.  
 
Det hakke irritert meg så forferdelig mye, det er jo slitsomt å bli slått i hæl av en rouge 
mens du prøver å levle den uskyldige charactern din liksom, men spiller du på pvp-
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sørver så vet du hva du går til. Du, du må tåle å bli ganka en del ganger mens du 
prøver å komme deg til 80. Men til gjengjeld så kan du gjøre det hvis du er rasshøl 
nok. Når du kommer til 80. Så nei, det er bare å skru på pvp det, eller starte en 
character på pvp-sørver så blir du ikke ganka. 
 
Det virker som at Empowered både er litt for og litt imot ganking. Han forsvarer det siden det 
til en viss grad er frivillig. Man velger å starte på en pvp-sørver eller å gå inn i et pvp-område. 
Selv om det finnes spillere som er på en pvp-sørver fordi alle vennene deres er der, er det 
spillerens personlige valg. Han er tydeligvis også litt imot ganking siden han sier at det er litt 
slitsomt og mener at spillere som driver med ganking er ”rasshøl nok”. Jeg tror ikke han 
mener så mye vondt med dette, for han har selv ganket mange spillere da han var yngre. Han 
har til og med lagd en film om det. Ganking er noe han synes var morsomt da han var 16, men 
det er ikke like gøy nå som han har blitt eldre. Selv om Empowered aldri har møtt Aidy tror 
jeg de hadde vært enige om at pvp skal få World of Warcraft til å virke naturlig. Empowered 
liker ikke den mekaniske duelleringen i arenaer der like lag blir satt opp mot hverandre. Han 
likte det bedre før, da spillere sloss i Azeroth uten at spillet satt rammer rundt kampene. Alder 
kan også ha en sammenheng her. Shota er den eldste mannlige informanten og er samtidlig 
imot ganking og Empowered likte ganking bedre når han var yngre. Det finnes World of 
Warcraft-spillere som ser på ganking som noe umodne spillere driver med. Med bakgrunn i 
mitt begrensede utvalg har jeg ikke noe grunnlag til å hevde at dette stemmer. 
 
Denne kjønnsforskjellen i mitt datamateriale kan ha sammenheng med Cassel og Jenkins 
preferanser. Ganking er både voldelig og konkurransepreget, noe som kan appellere mer til 
gutter enn til jenter. Jenter er ifølge Cassel og Jenkins mer opptatt av karakterutvikling, 
vennskap, romantikk, rollespill og strategi. I enkeltstående tilfeller kan ganking inneholde 
elementer av rollespill og strategi, men ingen av mine informanter har gitt noen eksempler på 
dette. Om man er for eller imot ganking har mye å si for spilleres identitetsutvikling. I enkelte 
grupper kan ganking være et sosialt gode man får anerkjennelse av og i andre grupper kan den 
samme handlingen være uakseptabel.  
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9.8 Projektering og rollespill 
 
Mine intervju tyder på at jenter og gutter ser ulikt på rollespill på grunn av forholdet de har til 
World of Warcraft. Jentenes personlige forhold kan stå i sammenheng med at de både spiller 
mer rollespill enn guttene og at de snakker om rollespill på en annen måte. Både Aidy og 
Empowered har spilt rpg, men de er de eneste informantene som begynner å snakke om 
begrensningene World of Warcraft har når jeg spør om de har spilt rollespill. I motsetning til 
jentene som spiller rollespill snakker de heller lite om deres karakterers personlighet. 
 
For Aidy er det viktig å ha muligheten til å gjøre alt når man spiller rollespill. I spill som 
Dungeons and Dragons er dette mulig fordi spillet foregår i RL med mennesker som snakker 
om hva de gjør. Hvis man tar kontakt med en karakter i rollespillet Dungeons and Dragons er 
det et annet menneske som bestemmer hva som skal bli sagt. I World of Warcraft er dette 
bestemt enten av kodene i dataspillet eller mer eller mindre tilfeldige spillere. Snakker man 
med en NPC i WoW er dialogen forutbestemt. Den er relatert til omgivelsene i World of 
Warcraft, men det samme blir sagt hver gang man tar kontakt. Hvis man tar kontakt med en 
annen spiller i World of Warcraft kan spilleren være en engasjert rollespiller eller en som ikke 
bryr seg. Blizzard har lagd egne rollespillsørvere, men kan ikke hindre at folk ikke rollespiller 
der.  
 
Under sitt intervju sier Empowered: ”En karakter som du lager i WoW er jo helt ubetydelig.”. 
Med dette mener han at man ikke forandrer World of Warcraft uansett hva man gjør der. Man 
kan ikke bygge et hus, man kan ikke hogge ned et tre, og alle fiender man dreper eller NPCer 
man får til å gjøre ting, dukker opp på det samme stedet etter en stund. Empowered synes 
World of Warcraft er en god historie å følge med på og spiller heller andre spill som Baldur’s 
Gate hvis han vil påvirke hendelsene i et spill. 
 
I motsetning til guttene snakker Lilly mye om sine karakterers personligheter. Når jeg spør 
om hun kan fortelle om karakteren sin er det ikke tekniske ting som klasse, utstyr og hva hun 
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gjør med karakteren som er viktig. Historien om karakterene hennes og hvordan 
personlighetene har utviklet seg etter ulike hendelser er mye mer relevant for henne. Hun er 
den informanten som rollespiller mest og nevner ikke noen problemer rundt dette. Om 
rollespill er vanskelig å gjennomføre i World of Warcraft eller ikke, har mye med hvordan 
man rollespiller. Hvis man skal være avhengig av alle NPCer og tilfeldige forbipasserende 
kan det oppstå utfordringer, men hvis man samler en gruppe dedikerte rollespillere har de 
muligheten til å gjøre hva de vil. Siden World of Warcraft også er tekstbasert har spillere 
muligheten til å beskrive hva de gjør med ord. Dette kan ta lang tid for noen, men 
mulighetene ligger der. 
 
Det at guttene i mine intervju er mindre tilhengere av rollespill i World of Warcraft kan ha 
sammenheng med at de ikke projekterer like mye som jentene. Jentene er opptatt av hvordan 
deres virtuelle identitet representerer deres RL-identitet og de projekterer større eller mindre 
deler av seg selv inn i spillet. Dette gir de masse materiale å rollespille med. For å rollespille 
er det viktig å bygge opp personligheten til karakteren og når man projekterer sin egen 
personlighet blir dette lettere. Guttene i mine intervju projekterer mindre av seg selv inn i 
spillet. Dette gir de fri tøyler til å eksperimentere med identiteter siden det de gjør i World of 
Warcraft ikke har en sterk påvirkning på deres RL-identitet. Samtidlig har de mindre av sin 
RL-identitet tilgjengelig for den virtuelle identiteten og rollespille med. Erfaringspoeng og 
gull blir da mer interessent, både på grunn av preferansene guttene har og det tekniske 
forholdet de har til World of Warcraft. 
 
 
9.9 Konklusjon 
 
Måten jenter og gutter konstruerer sine kjønnsidentiteter i World of Warcraft er komplekse. 
De bruker språket for å få anerkjennelse som den de ønsker å være, og de viser hvem de er 
ved hjelp av spilleffektene i World of Warcraft. Spillet gir dem muligheter til å opptre 
anonymt i en spennende verden full av utfordringer, gleder og sorger. De kan oppleve store 
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nederlag og frustrasjon over å bli drept om og om igjen uten å få til noe som helst, og de kan 
mestre prestisjefulle oppgaver sammen med andre. Som ellers i livet gjør dette at man fort 
merker hva man liker og hva man ikke liker, hva man får til og hva man ikke får til. Det store 
samholdet mange spillere opplever former dem på flere måter. De blir innført i en språkkultur 
der forkortelser, drager og magisk utstyr er en selvfølge og de lærer hva som er greit å gjøre 
og hva som blir sett ned på. 
 
Mange spillere bruker World of Warcraft til å bli bedre kjent med seg selv og de mange 
rollene de har i verden og noen bruker også spillet til å trene på vanskelige sosiale situasjoner 
i et trygt miljø. Dette gjør at de blir mer bevisste på seg selv og de blir kjent med forskjellige 
mennesker med andre tankesett. World of Warcraft kan av og til gå utover venner og familie 
og det finnes de som ikke har godt av å spille for mye. Heldigvis gjelder ikke dette alle og 
mine informanter har fortalt om flere hyggelige hendelser i World of Warcraft enn ulemper de 
har hatt med spillet. 
 
Mine funn kan tyde på at det finnes enkelte kjønnsforskjeller blant mine informanter. Som 
Cassel og Jenkins tidligere har påstått viser det seg at jenter er mer opptatt av det sosiale og 
gutter er mest opptatt av selve spillet. Dette mønsteret kom frem i flere sammenhenger under 
mine intervju. Både når det var snakk om utseende, det sosiale og rollespill. For å trekke frem 
ytterpunktene i mitt materiale har en av jentene sagt ”Å ja, det er jo kjempe viktig!” og en av 
guttene svarte ”Nei, det driter jeg i. Det er spillet som har noe å si.”.  Det er viktig å påpeke at 
det finnes glidende overganger blant alle World of Warcraft-spillere. Det er ikke slik at alle 
jenter bare tenker på dette mens guttene ikke bryr seg. 
 
Disse kjønnsforskjellene kommer også til uttrykk i måten jenter og gutter konstruerer kjønn 
og identitet på. Når de bruker språket snakker de om ulike ting og på forskjellige måter. Som 
et eksempel snakker jentene mer om hva karakterene deres har på seg, noe som gir feminine 
signaler til de rundt dem. Guttene opptrer mer maskulint og snakker mer om hvordan de 
tekniske elementene i spillet fungerer. Språket brukes i kombinasjon med spilleffekter når 
mine informanter konstruerer sine identiteter. Karakterens kjønn er spesielt viktig for jentene 
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siden de projekterer større deler av deres kjønnsidentitet inn i karakteren. For guttene er ikke 
avatarens kjønn like viktig for deres identitet. Hva guttene får avataren til å gjøre er viktigere 
for dem. Det å mestre de tekniske delene av spillet gir både glede og status. Hvor tøft utstyret 
ser ut er kanskje enda viktigere enn hvilke kjønn avataren har. I enkelte tilfeller er avatarene 
så tildekket av enorme rustninger og våpen at kjønnet ikke synes så godt.   
 
Dataspill har lenge vært en gutteleke og det er flest gutter som spiller World of Warcraft. 
Likevel har spillet en del elementer i seg som gjør det attraktivt for jentene. World of 
Warcraft har tegneseriegrafikk som får volden til å se mer uskylig ut. På tross av den milde 
volden har flere av mine kvinnelige informanter problemer med pvp siden alt går mye fortere 
der. Det kan være konkurransen jentene ikke liker, eller kanskje det er fordommene mange 
har om at jenter er dårlige til å spille dataspill som får dem til å holde seg unna. Noen 
feminine aktiviteter som å plukke blomster og sy klær har fått Blizzard til å beholde mange av 
side kvinnelige brukere. Representasjonen av kvinnekroppen i spillet er heller noe som har 
holdt på de mannlige spillerne. 
 
The separate worlds view er teorien om at RL og dataverdenen er ulike verdener uten 
sammenheng. Selv om det er mulig å gjøre alt man kan tenke seg til i World of Warcraft blir 
de fleste påvirket av sin egen hverdag i dataspillet. Jentene blant mine informanter lever seg 
kanskje mer inn i spillet, men de har flere begrensninger enn guttene. De har alle et eller annet 
problem i forhold til det å spille et annet kjønn. Det kan være noe de har lært seg i andre 
sammenhenger, som for eksempell rollespill utenom World of Warcraft, eller så synes de at 
det er rart å leve seg inn i det å spille en gutt når de tross alt er jenter. For guttene er ikke dette 
et stort problem siden de spiller jenter mest ”på kødd” eller fordi de vil få hjelp av de andre 
spillerne. For guttene er det også lettere å få anerkjennelse som gutt uansett hvilket kjønn de 
spiller. Det er mange i World of Warcraft som går ut ifra at de fleste man møter er menn 
uavhengig av kjønnet på avataren. 
 
I dagens samfunn påvirker dataspill som World of Warcraft mange mennesker i alle aldre. I 
spill har man utallige muligheter til å teste ut nye sider av seg selv. Siden mulighetene er så 
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mange er det ikke alle som benytter seg av alt. Min oppgave kan tyde på at jenter og gutter 
bruker spill på ulike måter, og disse forskjellene bør vi være klar over i dagens digitale 
verden.  
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Vedlegg 
Intervjuguide 
 
1: Hvor lenge har du spilt WoW? 
 Hvor mye? 
Hvilken type sørver spiller du på? 
 
2: Kan du fortelle meg litt om mainen din? 
 
Bruker du andre karakterer enn .........? 
 
3: Hva pleier du å gjøre når du spiller? 
 Hva gjør du mest av? 
 Hva gjør du aldri? 
 Hvorfor gjør du det? 
 
4: Er det noe du har opplevd i WoW som du husker ekstra godt? 
 Kan du fortelle meg om det? 
 
5: Hva syns du om gåter i WoW? 
   Strategi? 
   Romantikk? 
   Konkurranse, sport? 
   Hurtighet, vold? 
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KJØNN 
Hvis du møter en fremmed spiller i WoW, forholder du deg annerledes til spillern om det er 
en jente eller en gutt? 
Hvordan vet du hvilke kjønn personen bak karakteren er? 
Har du prøvd å spille en karakter av det motsatte kjønn? 
 
 
CATACLYSM 
Hva vet du om Cataclysm? 
 Hva syns du om at naturen i de forskjellige sonene forandrer seg? 
 Hva syns du om de nye klassekombinasjonene? 
Hva syns du om den nye rasen Worgen? 
Syns du rasen hører hjemme sammens med the Aliance? 
Hva syns du om den nye rasen Goblin? 
Syns du rasen hører hjemme sammens med the Horde? 
 Hva syns du om at Blizzard endrer på talenst? 
 Hva syns du om at Blizzard starter med Guilde talents som gir ulike effekter til 
medlemmer av et guilde? 
Er du ivrig til å lvl opp til lvl 85? 
Hvordan finner du informasjon om Cataclysm? 
 Driver du å leter etter informasjon på internett? 
 Holder du deg oppdatert? 
I hvilke andre sammenhenger bruker du internett som informasjonskilde? 
 Er du like flink til å bruke internett i andre sammenheng som i WoW? 
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RPG 
Ser du på deg selv som en person som er flink til å rollespille? 
Har du drevet med rollespill før du begynte å spille WoW? 
Spiller du deg selv når du spiller WoW eller later du som om du er en annen?  
Når du rollespiller, oppfører du deg sånn som du ville ha gjort i virkeligheten eller 
oppfører du deg som en annen person?  
 Er du flink til å leve deg inn i spillet? 
Er du opptatt av hva andre spillere har på seg? 
Pleier du å legger du merke til items andre spillere går med?  
Legger du merke til items når du vet hvor de kommer fra? (quest, darkmoon faire, heroics) 
 
 
RASE OG KLASSE 
Behandler du andre spillere ulikt om de er Aliance eller Horde? 
Hva med de ulike rasene? Behandler du de forskjellig? 
Tror du andre behandler deg på en bestemt måte på grunn av rasen du har valgt i WoW? 
Hvorfor valgte du å spille (rase)? 
Kan du identifisere deg med (rase)? 
Hvorfor valgte du å spille (klasse)? 
Identifiserer du deg med en (klasse)? 
 Føler du deg hjemme i rollen som (klasse)? 
 
 
NAVN 
Hvorfor har du kalt karakteren din ……….? 
Hvordan hadde du reagert om Blizzard hadde banna navnet ditt? 
DØ 
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Hvordan føles det å dø? 
Hvordan føles det å bli drept av en annen karakter? 
Har du noen gang driti deg ut foran andre når du spiller WoW? 
 Har du blitt flau over måten du har dødd på før? 
Hva syns du om spillere som driver med ”corps camping” eller dreper lavere lvl spillere for 
moro skyld? 
Har du opplevd at det har vært din feil når dere wipa? 
 
 
Hvordan har du lært deg å spille WoW? 
Bruker du addons? 
 Hvordan har du lært å bruke addons? 
 
Hvordan skriver du når du spiller WoW? 
 
Overvåker din raid leader deg? 
 Hva syns du om det? 
 
 
 
Er det greit om jeg ringer deg eller sender en mail om det er noe jeg lurer på? 
 
 
 
 
90 
 
Intervju til masteroppgave 
 
Kunne du tenke deg å bli intervjuet til min masteroppgave om World of Warcraft? Det eneste 
som kreves av deg som skal bli intervjuet er at du spiller, eller har spilt World of Warcraft 
over lengre tid. 
 
Intervjuet er frivillig og du kan til en hver tid trekke deg. Jeg kan intervjue deg hvor du vil og 
når du vil, så lenge det er i nærheten av Oslo.  
 
Prøveintervjuet varte i 30 minutter, men ditt intervju kan ta lengre eller kortere tid. Fint om du 
kan holde av ekstra tid for å være sikker. 
 
Mitt prosjekt tilfredsstiller kravene i personopplysningsloven. Ingen sensitive data vil bli 
publisert eller feilbehandlet. Ting jeg eventuelt publiseres blir godkjent av deg først. Hvis det 
er greit for deg vil jeg bruke ditt avatarnavn i oppgaven. 
 
Lydopptak vil bli brukt under intervjuet, men det er bare jeg som skal høre på det etterpå og 
det er bare jeg som vet hvem som sier hva. Opptaket blir slettet når jeg ikke har behov for det 
lenger. 
 
 
 
 
 
 
Hvis du har lyst til å bli intervjuet ta kontakt med meg så avtaler vi tid og sted. 
 
Tore Svestad 
mobil: 48020064 
mail: tore.svestad@hotmail.com   toresves@student.uv.uio.no  
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